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La Messa In Scena Dell’utopia. Stage Archive: 

Intervista A Rosa Barba 

Giulia Simi 



Rosa Barba - Stage Archive (2011)- Peicola 35mm, Perspex, RuB Guida lampade al neon motori, pannelo di contalo, diametro 320 cm 
Courtesy of thè artist / Carter I Gebaur, Berlino / Giò Marconi, Mlano 

Stage Archive, questo è il titolo della 
mostra a cura di Chiara Parisi e 
Andrea Viliani, visibile fino al 28 
agosto al Mart - Museo di arte 
moderna e contemporanea di Trento 
e Rovereto, in cui Rosa Barba dialoga 
e reinterpreta gli Archivi Storici del 
museo, luogo di conservazione di 
documenti e opere futuriste. 

Conclusa da poco la sua grande 
personale alla Tate di Londra e 
vincitrice lo scorso anno del "Nam 
Dune Paik Award", Rosa Barba - 
Agrigento, 1972, vive e lavora a Berlino 
- è tra le più affermate artiste a livello 
mondiale della sua generazione. La 
sua è una ricerca acuta e rigorosa che 
mira a scomporre e frammentare il 
linguaggio cinematografico fino ad 
ottenerne le unità minime 


grammaticali, in una sorta di 
reinvenzione chirurgica del medium: 
proiettore, luce, celluloide, cornice, 
testi, suoni, immagini, ogni elemento 
rivive neM'immaginario dell’artista 
come parte autonoma di un tutto 
organico, in ottica scultorea e 
performativa. 

Il cinema rinasce come spazio di 
relazione, di dialogo, di condivisione, 
spazio di visione collettiva che spesso 
si perde nelle declinazioni fruitive 
contemporanee, nelle “rilocazioni”, 
per utilizzare il noto termine proposto 
da Francesco Casetti, dell’era 
postmediale. 

Rosa Barba sembra invece rimettere 
nelle mani dello spettatore frammenti 
linguistici del cinema delle origini, 
lettere di un alfabeto con cui riscrivere 
quella che è stata la grande utopia 
visiva del ‘900. 
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Grazie ad un progetto che il Mart di 
Rovereto ha portato avanti in 
collaborazione con la Fondazione 
Galleria Cìvica di Trento, l’artista 
approda in Italia con una personale 
che si snoda su un doppio spazio 
espositivo. Se a Trento sono infatti 
visibili alcune delle sue installazioni 
più recenti, tra cui Private Tableaux, 
Let me see it, One Way Out, accanto a 
nuovi lavori come White Curtain, 
singola frase ritagliata su feltro bianco 
che introduce l’esposizione, a 
Rovereto sono invece presenti tre 
opere site speci fic, pensate e 
realizzate in stretta relazione con gli 
spazi museali. 

Così stretta che capiterà di leggere, 
sulle pareti delle scale centrali dirette 
ai vari piani espositivi, una segnaletica 
per un museo in potenza, virtuale, che 
potremmo quasi chiamare 
“immaginario”, in omaggio a André 
Malraux. L’opera No Titles propone 
infatti, nello stesso lettering 
istituzionale del museo, una sorta di 
piacevole disorientamento aN’interno 


degli spazi museali. 

“The Observer is always in thè 
International centre of things for thè 
study of Futurism” - scrive l’artista 
indicando il piano seminterrato, 
visibile dal vano scale come una 
grande cavità centrale, un vuoto al 
centro dell’edificio che si inabissa man 
mano che saliamo verso i piani 
espositivi più alti. E proprio lì, alle 
soglie degli archivi, nel cuore e 
cervello pulsante dello spazio 
museale, ci troviamo di fronte alle due 
sculture che l’artista ha realizzato 
nell’intento di rimettere in scena 
l’utopia e l’immaginario visionario 
delle avanguardie di inizio secolo. 

Theory in order to shed tight è un 
dittico in feltro, dove da una parte 
sono intagliati testi ed elementi grafici 
provenienti dalle sceneggiature di 
Fortunato Depero per film mai 
realizzati, dall’altra un taglio 
rettangolare centrale riproduce il 
white frame t elemento visivo e 
concettuale tipico della ricerca di 
Rosa Barba. La luce attraversa il feltro 
e si staglia sul muro, dove la forma 
delle lettere o di figure geometriche 
diventa effettivamente visibile. 
Oltrepassa lo schermo, potremmo 
dire, reintepretando alcune delle idee 
visionarie delle avanguardie storiche 
del cinema, quella di uscire dai limiti 
imposti dalla cornice: la cornice 
dell’inquadratura, la cornice dello 
schermo. 
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Rosa Batta - Theoiy in order to shed Bght, 201 1 
Faro, due feltri, 180x240 ero ciascuno 

Courtesy of thè artist / Carter I Gebauer, Barino / Giò Marconi, Mtono 

Rosa Barba rinuncia alla realizzazione 
di quelle utopie, adesso possibili 
grazie alla malleabilità e alla duttilità 
dei media elettronici e digitali, e 
sceglie piuttosto di rimetterne in 
scena il desiderio, la potenzialità 
immaginifica, la forza visionaria, quel 
“non ancora” che lascia aperta ogni 
possibilità, quel vuoto prima dell’inizio 
che racchiude tutta l’energia del gesto 
creativo. Pagina bianca, potremmo 
dire, ma anche pellicola non 

impressionata, come quelle che 
compongono S* a 9 e Archive, | a g ranc | e 

scultura circolare che dà il titolo alla 
mostra. 

Un archivio in scena, che nel perfetto 
stile avanguardista dell’estetica del 
macchinico riproduce una sorta di 
concerto a più voci, un “balletto 
meccanico” del vuoto, dove quel che 
conta non sono i documenti che 
compongono l’archivio, bensì 
l’interstizio, l’intervallo, l'assenza che 
lascia spazio alla creazione di nuovi 
immaginari. 


Ho avuto il piacere di poter 
conversare con Rosa Barba negli spazi 
suggestivi del Mart, accanto alle sue 
opere. La nostra chiacchierata, nel 
tentativo di ripercorrere alcuni 
elementi chiave della sua ricerca, è 
partita da lì, da questo vuoto che è un 
po’ come un inizio... 

Rosa Barba: Per me il vuoto ha la 
capacità di diventare azione. E' un 
mettere l'energia in scena. Invece di 
aggiungere qualcosa, io sottraggo. 
Bisogna dire che la frammentazione 
attraversa tutto il mio lavoro, lo cerco 
questi punti, questi interstizi nella 
storia del luogo dove mi trovo a 
lavorare. Anche nei miei film più 
lunghi quello che m'interessa è una 
traccia della storia che ancora non è 
stata realmente documentata, che in 
un certo senso già esiste, ma non fa 
ancora parte della storia vera e 
propria. 



Rosa Baita - Theoiy in order to shed Kght, 2011 
Faro, due feltri, 1 80x240 ero ciascuno 

Couitesy of thè artist / Carter I Gebauer, Bellino / Giò Marooni, Milano 

Giulia Simi: Anche il documento, nel 
tuo lavoro, è un elemento che 
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condivide forse con il vuoto questa 
sorta di energia vitale, di potenzialità 
creativa. Non è l’oggetto-documento 
il tuo fulcro d’interesse, ma forse lo 
scarto invisibile che si crea tra un 
documento e l’altro. 

Rosa Barba: Infatti. Nei miei film, per 
esempio, anche il paesaggio 
rappresenta un documento. Le tracce 
che si sviluppano in esso, sono una 
sorta di documento che cambia 
continuamente. Il documento per me 
non è mai una cosa immobile, è 
sempre in trasformazione. Le persone 
per esempio possono essere 
documenti. Nei miei film non ci sono 
attori che devono interpretare dei 
personaggi, ci sono sempre persone 
inserite nel corso della storia. Nel film 
che ho girato sul Vesuvio ( Split Field, 
ndr) sono visibili le persone 
sopravvissute all’ultima eruzione. 
Ecco, per me sono loro i documenti di 
quel paesaggio. E’ questo tipo di 
documento che m’interessa, che è 
connesso anche al mettere in scena, 
alla creazione di una potenzialità. 

Giulia Simi: Parlami invece di quello 
che significa per te lavorare con il 
medium cinema. In una precedente 
intervista hai dichiarato: Il film non è 
il medium più aperto possibile, ma a 
me piacciono le limitazioni che 
contiene". Sembra un'affermazione 
che attesta una pratica molto diversa 
da quella, per esempio, di alcuni 
pionieri della videoarte, che 


speravano proprio di oltrepassare, 
attraverso il medium elettronico, le 
limitazioni imposte dal cinema 
mettendo in atto visioni mai 
realizzate. Per te invece è in qualche 
modo il contrario. Lo spazio del limite 
è lo spazio creativo? 

Rosa Barba: Sì, praticamente con il 
film io mi trovo sempre a dover 
interagire con il limite, anche 
temporale. Magari ho una pellicola di 
10 minuti che mi deve bastare per 
mettere tutto in scena, allora per 
esempio devo cercare di fare una 
sorta di montaggio reai time, questo 
mi costringe a fare attenzione a quello 
che giro. Un’altra caratteristica è 
quella del suono. Per me è stato 
sempre molto importante il rumore 
che la cinepresa fa quando si accende. 
Fa parte di una sorta di performance 
che con il video si perde. E poi c’è la 
questione dell’enorme quantità di 
materiale da gestire. Nel video c’è una 
possibilità praticamente infinita di 
creazione che a volte può rendere 
difficile la comprensione di quello che 
è invece il momento vero, quello 
essenziale. 


6 




Rosa Baita - Tana Machine (2007) 

Courtesy of thè aitist / Carter I Gebauer, Belino / Gió Marconi, Mteno 


Giulia Simi: E poi immagino ci sia 
l’aspetto materico, la fisicità del 
cinema. La pellicola, il proiettore... 

Rosa Barba: Sì, assolutamente. Il 
cinema ha una valenza scultorea per 
me. Questo con il video sicuramente 
si perde. C’è una sorta di interattività 
con il medium fisico che crea un altro 
spazio. E’ possibile allora ritrovare il 
momento di una visione comunitaria, 
di un’azione che si può esperire 
assieme al pubblico. Questo aspetto 
dialogico del cinema per me è molto 
importante. C’è una performatività 
della relazione con lo spettatore e tra 
gli spettatori. E’ la visione collettiva. 
Per me conta molto ed è ben diversa 
dalla fruizione tipica dei media digitali 
per esempio, dove uno si può 
prendere un dvd e guardarlo da solo, a 
casa propria. E’ un’altra cosa. 

lo lavoro da 15 anni con il film e la sua 
progressiva dissolvenza è un fatto 
molto recente. Fin da subito ho 
frequentato il mondo dei film festival, 
che mantiene la dimensione 


discorsiva attraverso la discussione 
dopo la visione vera e propria... Però a 
me ha sempre interessato l’aspetto 
performativo, la trasformazione di 
quest’azione. Ho cominciato molto 
presto a lavorare con l’installazione, in 
modo da mettere in scena anche le 
macchine. In ogni caso il mio è un 
lavoro in progress. Tutte le mie opere 
non le penso come finite, penso che 
sono sempre in viaggio, sempre in 
metamorfosi. 

Giulia Simi: Parliamo delle tue sculture 
in feltro, figure che in qualche modo 
ricordano, anch’esse, il dispositivo 
cinematografico perché rimane 
l'aspetto della luce proiettata. A me 
ricordano anche il dispositivo della 
memoria, spesso descritto, da 
scienziati e filosofi, e soprattutto da 
Freud, con la metafora della scrittura 
che s’imprime su una superficie, che 
lascia una traccia. Nel tuo caso però la 
scrittura buca la superficie... 

Rosa Barba: Sì, è come se 
rappresentasse il negativo. Per me 
sono come degli strumenti che 
devono passare attraverso il negativo 
per diventare visibili. 
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Rosa Baita - Invisele Act (2010) - Photo by Bemd Borchert 

Giulia Simi: C’è anche la questione del 
taglio, una ferita forse... 

Rosa Barba: Sì è vero. In realtà non 
mai pensato a questa cosa della ferita. 
Devo dire che per me è soprattutto 
una ricerca sulla cornice. Ogni lettera 
trova la sua uscita attraverso la 
materia. Per me significa anche 
utilizzare il disegno per trovare 
l’uscita. Le lettere comunque sono 
bruciate dalla luce. Ecco, per me è 
come l’uscita dal sistema cinema. 
L’uscita da un certo tipo di 
funzionamento alla ricerca di un altro 
linguaggio. 

Giulia Simi: E poi c’è il bianco, 
elemento che ritorna continuamente 
nei tuoi lavori. Che cos’è il bianco per 
te? 

Rosa Barba: E' un po’ come un reset 
E’ un gap, ma è anche un reset vero e 
proprio. Quando ho cominciato a 
montare i miei primi film utilizzavo il 
bianco per operare la trasformazione 
in un altro livello di narrazione. 


Utilizzavo i bianchi per frammentare la 
storia. Quando utilizzavo due o tre 
narrazioni aM’interno della stessa 
opera c'era sempre questo bianco che 
riusciva a costruire livelli differenti. Il 
bianco era molto potente per entrare 
in un’altra temporalità, quindi è 
sempre stato fondamentale per me. 
Poi ho iniziato ad utilizzare solo 
quello. Ho detto ok, togliamo tutto il 
resto e lasciamo solo il bianco. Ho 
realizzato quindi molte sculture dove 
c'è solo il bianco che si staglia sullo 
sfondo. 

Giulia Simi:Mentre il nero... 

Rosa Barba: Il nero per me è più come 
un fiato, una pausa, mentre il bianco è 
come un salto, un salto verso una 
nuova forma di immaginazione. Per 
esempio accade così nel mio lavoro 
Stating thè Reai Sublime, dove ho 
appeso il proiettore alla sua stessa 
narrazione, alla sua stessa pellicola 
che cerca così di formulare il bianco... 
Ho fatto davvero molta ricerca su 
questo elemento visivo. Anche qui, 
come vedi - è la prima volta tra l'altro 
che faccio una composizione con due 
feltri - l’ho riproposto attraverso il 
taglio in formato rettangolare del 
secondo feltro. 
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Rosa Baita - 1 made a Circuit, than a second Circuit (2010), testo ritaglato su feltro 
180 cm x 240 cm; veduta di hstalazione - Photo by tate London (Uk) 

Courtesy of thè artist / Cader I Gebauer, Barino / Giò Marconi, Miano 

Giulia Simi: Un’ultima domanda sul 
concetto di archivio, sicuramente 
centrale in questa esposizione 
pensata proprio come dialogo con gli 
archivi storici del museo, ma che 
riecheggia anche in altri tuoi lavori, 
dove la relazione con il passato torna 
più volte. C’è comunque una sorta di 
operazione di scavo - penso anche ai 
tuoi film sulle architetture sotterranee 
- un tentativo di riportare alla luce il 
sommerso... 

Rosa Barba: Sì è vero. C’è sempre 
questo lavoro archeologico, questo 
andare a scavare, a tirare fuori delle 


tracce... 

Giulia Simi: Un’operazione molto 
diversa però da altri che 

invece usano il 

immagini trovate e riproposte 
attraverso un’operazione di 
montaggio. Per te si tratta di un lavoro 
metaforico, simbolico... 

Rosa Barba: Sì. lo infatti non uso mai il 
. Anche la questione del 
montaggio per me ha una valenza 
diversa. Per me il montaggio è azione, 
è quello che avviene di fronte allo 
spettatore. Anche qui, con gli archivi 
che avevo a disposizione, non 
m’interessava tirare fuori dei 
documenti, ma piuttosto trarne 
un'ispirazione, lo studio. Osservo gli 
archivi per poi tirare fuori un’altra 
opera. 


http://www.rosabarba.com/ 

http://www.mart.trento.it/ 


filmmaker 
found footage 


found footage 
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The Italian Hub. Intervista A Co.de.it 


Sabina Barcucci 
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innovazione, come è emerso 
nell’intervista con Andrea Graziano, 
Alessio Erioli e Davide Del Giudice, c’è 
ed è palpabile. Un numero sempre 
crescente di studenti e professionisti 
si rivolge ai tre Co-de-IT, attratti dal 
loro ruolo seminale di hub per 
informazioni e progetti che fanno 
fatica ad affermarsi nel contesto 
italiano. 


Il mondo dei social network g vario ed 
esuberante. I fenomeni che prendono 
piede al loro interno possono produrre 
reazioni a catena massificate e 
confuse oppure creare connessioni 
più puntuali che, come nel caso di 
Co-de-iT, da “amicizia digitale” si 
trasformano in un legame solido, 
produttivo, che evolvendosi si 
arricchisce e struttura, consolidandosi 
con elementi analoghi fino a costituire 
un prezioso elemento locale in un 
firmamento globale. 

Co-de-iT è un gruppo di ricerca 

indipendente sull’architettura digitale 

scripting-based . .. 

e ^ , ancorato all Italia 

ma strettamente connesso con il resto 

del mondo. La loro attività è guidata 

da una missione: portare in Italia 

innovazioni che sinora sono state 

appannaggio di contesti internazionali 

più avanzati. La domanda di 


Il percorso di Co-de-iT, inziato in rete 
come appassionato scambio di 
informazioni sull’architettura e la 
fabbricazione digitale, si è strutturato 
in una serie di blog, per poi 
materializzarsi prima attraverso 
l’evento AAST (Advanced Architecure 
Settimo Tokio, conferenza, mostra e 
workshop sull’architertura digitale, 
tenuto a Torino nel 2009) e poi come 
rete di consulenza e didattica in un 
sistema in espansione continua. Il 
prossimo 1-3 Marzo, Co-de-lt co- 
dirigerà, ad esempio, una serie di 
workshop e lecture dal titolo Intensive 
Aesthetics presso la Biodigital 
Architecture & Design Conference di 
Barcellona 

Co-de-iT è un sistema che nasce nella 
complessità della rete, diviene sempre 
piu adattivo e resistente, generarando 
possibilità che, nelle loro stesse 


io 


parole, eccederanno alle proprietà 
iniziali che l’hanno prodotto. 



Sabina Barcucci: Co-de-iT si racconta: 
come nasce e si alimenta, come opera 
e si inquadra nel panorama della 
ricerca sul tema dell’advanced design 
e come ha origine la sua vasta 
network. 

Andrea Graziano: Nel gennaio 2010 
nasce il gruppo di ricerca 
indipendente Co-de-iT. La sua storia, 
strutturata da “amicizie digitali” nate 
sul web, mostra quanto la rete sia il 
nostro naturale terreno di gioco, 
inesauribile risorsa per i nostri 
interessi e per il nostro lavoro di 
ricerca e territorio di scambio in cui 
quotidianamente ci immergiamo, 
partecipiamo ed a cui cerchiamo di 
contribuire attivamente. Ognuno dei 
membri di Co-de-iT ha un approccio 
diverso e personale verso la rete ed 
all’uso della stessa ma ciò che ci 
accomuna è un condiviso approccio 
multidisciplinare. 


Molto di ciò che sta avvenendo 
ultimamente nel campo del 
computational design e della ricerca 
architettonica ha radici profonde in 
altri campi e l'enorme mole di ricerca 
e sperimentazioni che ogni giorno si 
palesa attraverso la rete fa della 
multidisciplinarità e della 
contaminazione fra diverse aree del 
sapere e del saper-fare il suo punto di 
forza. 

In generale penso che Co-de-iT possa 
essere descritto come un hub, tramite 
il quale cerchiamo di aggregare, 
connettere e indirizzare risorse, 
informazioni e competenze (quindi 
persone) a seconda delle opportunità 
e delle esigenze che si presentano. 

Per quanto riguarda il nostro modo di 
operare cerchiamo, per quanto 
possibile, di impegnarci su più fronti. 
Sicuramente uno dei principali è 
quello della divulgazione di 
informazioni. Ognuno di noi gestisce, 
sia tramite il sito ufficiale che tramite i 
vari blog personali, i social network 
Facebook e Twitter ed i forum a cui 
partecipiamo, una consistente (a volte 
sovrabbondante) mole di 
informazioni. 

Crediamo fortemente che per rendere 
maggiormente comprensibile ciò che 
stiamo facendo e per dare valore alle 
tematiche che stiamo trattando sia 
necessario, per non dire strategico, 
fornirne anche gli strumenti per 
comprenderne la cultura, la teoria e i 


n 



processi che ne soggiaciono. Per 
questo reputiamo che il fatto di 
reperire e rendere facilmente 
accessibili tramite i nostri canali tali 
informazioni sia uno degli strumenti 
più efficaci che abbiamo a 
disposizione per cambiare (nel nostro 
piccolo) la realtà delle cose. 

Un altro fronte su cui ultimamente 
siamo molto attivi è quello 
dell'educazione attraverso 
l’organizzazione di numerosi 
workshop sia dedicati alluso di 
strumenti e tecniche per il generative 
design che introduttivi all’uso di 
macchinari per la digitai fabrication. 
Cerchiamo anche in questo caso di 
dare molto valore al contesto 
culturale attinente trasmettendo non 
solo mere nozioni tecniche ma anche 
parte del patrimonio di risorse che vi 
gravitano attorno e di cui siamo parte 
e testimoni. 

Ovviamente essendo Co-de-iT un 
team di ricerca il grosso degli sforzi è 
dedicato alla sperimentazione stessa 
ma ciò che mi preme sottolineare è 
che il nostro interesse non è 
solamente focalizzato sulle tematiche 
del design o della produzione e 
progettazione architettonica quanto 
piuttosto sia attento a uno spettro più 
ampio di fenomeni. Le nostre energie 
sono rivolte anche a sperimentare 
nuovi modelli di comunicazione ed 
educazione, di gestione delle 
informazioni, di data visualization, di 


produzione. Insomma cerchiamo di 
fare della contaminazione e della 
varietà di interessi uno degli strumenti 
più validi per condurre le nostre 
ricerche. 


£# 


Sabina Barcucci: Esiste un dibattito di 
anno in anno crescente rispetto agli 
ambienti reattivi e alla necessità di 
studiare architetture e spazi che 
rispondano agli stimoli esterni, dagli 
agenti atmosferici a - estremizzando - 
le inflessioni del mercato. Questo 
ambito di ricerca presenta un range di 
applicabilità molto ampio. Quali sono 
le vostre esperienze in materia e quali 
i valori più importanti che la ricerca sui 
responsive environment può 
perseguire rispetto alle migliore che 
una tecnologia così avanzata può 
restituire? In parole povere, siamo già 
pronti per questo tipo di futuro? 

Alessio Eriolì: I mondo in cui viviamo, 
ci muoviamo ed operiamo è un 
sistema adattativo complesso, ovvero 
un sistema che ridefinisce 
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continuamente i propri confini e i 
propri limiti: i concetti stessi di 
soggetto e ambiente sono relativi (la 
distinzione stessa appartiene ad una 
logica ormai obsoleta) e i confini che li 
separano sono fortemente sfumati. 

L’architettura, nel suo aspetto di 
artefatto prodotto da una specie che 
vive collettivamente, ha da sempre il 
ruolo di mediatore tra sistemi 
materiali, pressioni fisico-ambientali, 
forze culturali, economiche, politiche, 
sociali. Il punto è che i tempi di 
adattamento ai cambiamenti, che in 
passato avevano ordini di grandezza 
differenti tra opere architettoniche e 
cicli di vita deN’uomo, si sono man 
mano sempre più avvicinati fino a 
rivelare il cambiamento come 
condizione percepibile e che 
necessita di risposte e adattamenti 
altrettanto rapidi. 

Organismi e ambienti sono in 
perpetua comunicazione, esiste un 
continuo scambio di informazioni 
(sotto forma di linguaggio, materia, 
energia) del quale siamo in grado di 
avvertire solo una minima parte, per 
nostro limite che è anche necessità 
operativa (esiste un limite alla 
quantità di informazioni che siamo in 
grado di gestire - limite che si 
ricombina in continuazione ma che è 
sempre percepibile). La tecnologia è 
uno solo degli aspetti che influenzano 
l’evoluzione e la ricerca delle nuove 
soluzioni e spesso viene confusa con i 


suoi prodotti. 

Troviamo molto interessante a questo 
proposito la visione che ne dà Kevin 
Kelly: non un cumulo di cavi e metallo 
ma un vero e proprio organismo 
dotato di necessità e tendenze che 
vive in simbiosi con noi, influenza la 
nostra esistenza e del quale al 
momento noi siamo gli organi 
riproduttivi. 



Spesso si individua come tecnologia 
solo ciò che è ben visibile e 
distinguibile (e vagamente alieno), in 
molti casi come qualcosa di 
contrapposto al “naturale”, mentre - 
ad esempio - si dà per scontata la 
ormai irreversibile influenza che una 
tecnologia come il web ha sul nostro 
modo di pensare ed agire (ma anche 
qualcosa di più semplice come una 
calcolatrice; in generale ogni 
tecnologia alla quale deleghiamo 
funzioni per permetterci di impegnare 
le nostre energie su altro). 
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Uno degli obiettivi che ci poniamo a 
livello di ecologia del design (che si 
tratti di ricerca, insegnamento o 
progetto) è incorporare ed estendere 
lo studio di sistemi (con un range di 
scale differenti in dipendenza dalla 
complessità ed estensione del 
sistema) che gestiscano questi scambi 
di informazioni incorporando una 
complessità crescente in modo da 
aumentare la resilienza. Con questo 
termine si indica la capacità di un 
sistema di assorbire traumi causati da 
cambiamenti violenti adattandosi o 
autoriparandosi. 

Esistono proprietà e strategie che si 
possono riscontrare negli ecosistemi e 
che ne aumentano la resilienza, quali 
ad esempio eterogeneità, alto numero 
di parti costituenti, ridondanza e 
continua comunicazione tra elementi 
del sistema (per citare le più 
interessanti). Riteniamo possibile 
esplorare queste strategie in 
architettura (nel prodotto, nel 
processo formativo e anche nel nostro 
work-flow) per un migliore 
adattamento o risposta efficiente, 
tendendo ad un metabolismo delle 
informazioni, un metabolismo digitale. 

Da un certo punto di vista, se ci 
aggrappiamo alla sola previsione degli 
effetti, non saremo mai pronti per il 
futuro, ma possiamo renderci più 
adattabili al cambiamento. 



Physis: Tex_Fab rspeat competition entry 

De$ign:Davide del Giudice, Eleiena ScripeKti, Giorgio del Giudice 

Sabina Barcucci: In tutte le aree del 
design, la ricerca si realizza nella 
forma della sperimentazione e della 
condivisione delle tecnologie, in modo 
da integrare le conoscenze del design 
ai concetti contemporanei. Cyorgy 
Kepes, fondatore del Centre for 
Advanced Visual Studies (CAVS) al 
MIT, dedicò la struttra alla 
collaborazione creativa tra artisti e 
scienziati. Attualmente possiamo 
cogliere in fenomeni come la 
diffusione della digitai fabrication i 
frutti di fortunati connubi e in 
generale degli incroci disciplinari; 
approcci sempre più necessari per 
poter “inventare” e rispondere alla 
complessità dentro cui viviamo in 
maniera sempre più cosciente. 

Grazie alla digitai fabrication applicata 
all’architettura, le potenzialità dell’arte 
sono parte strutturale della solidità e 
della performance scientifico- 
tecnologica. Parliamo di questo 
connubio arte-scienza nell'esperienza 
di cad-cam legata a Co-de-iT. 
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Alessio Erioli: Protrude, Flowe 
Morpho Towers sono due installazioni 
di Sachiko Kodama e Minako Takeno 
che utilizzano il ferrofluido e campi 
magnetici per produrre formazioni 
dinamiche di grande impatto emotivo. 
Esistono anche artisti che lavorano 
interamente su codici digitali (Jared 
Tarbell, Casey Reas e molti altri). E’ 
mai realmente esistita una distinzione 
netta tra due campi così complessi 
come arte e scienza? 

A nostro parere i termini che le 
definiscono indicano punti di 
riferimento in un campo di turbolenze 
più che classificazioni rigide ed 
esclusive: ogni forma d’arte ha 
prosperato su innovazioni scientifico- 
tecnologiche (spesso dando loro 
scopo e funzione) così come ogni 
tecnologia produce la propria estetica 
(la quale altera, ibrida o sostituisce 
quelle esistenti), per non parlare 
dell'importanza dell’approccio 
creativo nelle scienze e del rigore 
disciplinare nella ricerca artistica. 

Il territorio di intermediazione è quello 
più fertile e pregno di patterns (intesi 
genericamente come sequenze nello 
spazio tempo, ovvero forme 
riconoscibili di ordine, dalle più 
basilari a quelle di grande 
sofisticazione) di interazione che sono 
percorsi e direzioni di esplorazione 
feconda. 

Più che partire da categorie distinte 


tra le quali ricercare eventuali punti di 
contatto (metodo che appartiene ad 
un paradigma ormai obsoleto) 
preferiamo quindi definirci pattern 
seekers: cerchiamo di estendere le 
declinazioni possibili dei processi che 
esploriamo senza preoccuparci 
inizialmente della loro eventuale 
classificazione o ricaduta disciplinare, 
quanto piuttosto valutarne le 
potenzialità e performances via via 
che il processo e la ricerca si 
dipanano. Il “segreto” del MIT è una 
mentalità in cui i vincoli servono ad 
indicare sentieri esplorativi in cui, 
come regole di un gioco che danno 
origine a schemi e strategie, il 
background formativo dei singoli è 
visto come un bacino di specificità la 
cui diversità è il motore della 
ricchezza delle soluzioni. 

Nei nostri esperimenti e lavori di 
fabrication l’obiettivo non è 
solamente uno specifico oggetto 
quanto l’esplorazione e il reperimento 
di strumenti di mediazione che 
dischiudano o abilitino possibilità di 
interazione complessa; tornando 
come riferimento al “territorio di 
intermediazione”, ci interessa 
esplorare i “paesaggi di sviluppo” 
(l’espressione è di Sanford Kwinter 
con riferimento al codice) che gli 
strumenti generano. 

L’occasione unica che stiamo vivendo 
dal punto di vista specifico della 
fabbricazione, è la progressiva 
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democratizzazione delle tecnologie e 
della rapida diffusione e condivisione 
di strategie, metodi, progetti. 
Semplicemente, è uno straordinario 
strumento creativo sempre più alla 
portata di tutti e tutti ne fanno uso, 
chi inquadrandola in specifici canali 
disciplinari e chi esplorando 
liberamente un terreno che deve 
ancora sfruttare molte delle sue 
potenzialità. 



Sabina Barcucci- La “Conoscenza” in 
senso lato ha preso una forma diversa. 
Grandi sistemi gnoseologici dai più 
tradizionali ai più sperimentali sono 
distribuiti liberamente in rete sotto 
diverse forme e con differenti livelli di 
fruibilità. La libertà di accesso unita 
alla combinabilità interattiva, crea un 
qualcosa di simile alla knowledge 
mass-customization orientatae 
generata da un collaborative thinking 
che spesso ha origine proprio nei 
social network. Prendendo a prestito 
un concetto di Zigmut Bauman, 
sembra come se anche il pilastro della 


conoscenza si stia liquefacendo per 
spalmarsi ovunque e fare posto a 
nuove forme cognitive, di 
apprendimento e di didattica. 

Parliamo di questo. 

Alessio Eriolì: Anzitutto pensiamo che 
la conoscenza, in quanto non solo 
prodotto ma soprattutto processo 
intrinsecamente connesso con quelli 
vitali, si crei continuamente, e non 
solo nelle sedi istituzionalmente 
concepite allo scopo di trasmetterla e, 
contemporaneamente, i mezzi 
attraverso cui la creiamo o 
trasmettiamo interagiscono con il 
nostro modo di concepire i modelli 
stessi che la producono. 

Certamente è vero che stanno 
nascendo e sviluppandosi forme di 
conoscenza alternative alla 
formazione istituzionalizzata e che, 
per la loro snellezza, sono competitors 
agguerriti nella lotta alle risorse per la 
propria sopravvivenza. Non 
condividiamo però il tono 
pessimistico di Bauman nè la 
semplificazione della metafora della 
liquidità per descrivere la società. 
Quanto detto nella risposta 
precedente circa la diffusione della 
digitai fabrication implica che ogni 
individuo è potenzialmente non solo 
consumatore o produttore ma anche 
creatore delle proprie risorse. 

In questo senso, non sappiamo se la 
liquefazione sia un concetto adatto ad 
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esprimere quanto sta succedendo alla 
conoscenza, in quanto lo spalmarsi 
implica, in ultima analisi, una 
distribuzione omogenea e 
sostanzialmente inerte? ci pare più 
pertinente raccontare il fenomeno 
come una forma di distribuzione 
differenziata della conoscenza che 
utilizza il modello del network (con 
nodi che differiscono per qualità, 
importanza gerarchica e funzione) e 
dell'ecosistema di informazioni, in cui 
il brulicare dello scambio continuo 
crea patterns di implicazioni inattese 
ed emergenti, oltre a favorire 
l’interscambio e la comunicazione 
continui. 

Come accennato poco fa, la 
comunicazione continua è uno degli 
aspetti fondamentali per la resilienza 
di un sistema anche se i sistemi più 
connessi sono anche i più sensibili alle 
perturbazioni e quindi maggiormente 
soggetti a risposte violente - ed 
eventualmente rapidi collassi. 

Sarebbe grave però cadere nella 
tentazione del ragionamento 
sostitutivo: il fatto che la conoscenza 
sia in rete non esclude o nega a priori 
un ruolo importante a scuole e 
università; se fosse solo per questo, le 
università potrebbero già chiudere i 
battenti dato che on-line esiste 
materiale per costruirsi un PhD senza 
passare attraverso il loro filtro. 



E’ indubbio che in forza di una nuova 
modalità di distribuzione e 
trasmissione della conoscenza cambia 
completamente la scala di valori e il 
tipo di qualità con le quali queste 
vengono classificate. Ad esempio, 
poiché internet è una copy-machine, 
ogni cosa che possa essere riprodotta 
su internet assume un valore tendente 
allo zero: unicità, originalità, capacità 
di improvvisazione assumono quindi 
un nuovo valore, riconfigurandosi per 
integrare le qualità che i nuovi mezzi 
possono dare. 

Escludendo facoltà come sociologia, 
che studiano a livello fenomenologico 
le espressioni di massa legate ai 
media, quante sono al momento le 
istituzioni che danno istruzione che si 
occupano attivamente di riconoscere 
il ruolo dei social network nella 
gestione delle informazioni e della 
loro influenza sulla conoscenza? A 
nostro avviso saper organizzare la 
conoscenza è importante tanto 
quanto i suoi contenuti. 
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Circa il collaborative thinking e 
riguardo ai tentativi di controllo etico 
dei sistemi di interazione è bene 
ricordare una legge fondamentale che 
vale sia nella genetica che nella 
memetica: la sopravvivenza è di chi è 
in grado di riprodursi, e cioè creare 
copie feconde di sé, più facilmente. In 
altre parole, se un organismo, una 
tecnologia o un’idea è in grado di 
riprodursi più facilmente lo farà, 
indipendentemente dalle 
conseguenze. 

Considerando anche le caratteristiche 
delle proprietà emergenti dei sistemi 
complessi, qualunque azione, a 
qualunque scala, genera, in definitiva, 
effetti che eccedono le proprietà 
iniziali del sistema che l’ha prodotta. 



Biodigital - Arcfiitectur and design intematìonal conference 

Sabina Barcucci: Riguardo al contesto 
più locale in cui si muove Co-de-iT, 
qual'è l’atteggiamento nei confronti 
della diffusione di pratiche didattiche 
innovative aN’interno degli atenei 
italiani? 


Andrea Graziano: Il contesto 
accademico italiano rispecchia 
ovviamente il contesto culturale del 
paese, sia nel bene che nel male, con 
tutte le sue contraddizioni e 
peculiarità. In generale credo si possa 
dire che soffriamo di un certo 
isolamento, anche culturale, rispetto 
al contesto accademico 
internazionale. Per quanto concerne 
poi le tematiche del computational 
design, advanced architecture e 
digitai fabrication, difficilmente sono 
affrontate aM’interno di corsi specifici 
nei vari atenei se non in casi sporadici 
dove le nuove e precarie leve 
deN’insegnamento tentano di 
apportare contributi autonomamente. 

Ovviamente tali considerazioni 
devono tener conto dello stato della 
ricerca e delle università in Italia, dove 
l’endemica mancanza di fondi 
influisce pesantemente sulle 
opportunità di sviluppo anche 
aN'interno dell'accademia. A maggior 
ragione riteniamo ancor più grave il 
fatto che poco si stia puntando, sia a 
livello politico che in generale, sulla 
ricerca e sull'educazione come risorse 
fondamentali per affrontare il periodo 
di crisi attuale ed i rapidi cambiamenti 
che facilmente vedremo affacciarsi 
nell'immediato futuro. 

Siamo comunque dell'idea che il 
confronto sarà, o meglio, è già 
inevitabile, sia esso attinente alle 
tematiche prettamente 
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architettoniche che a livello culturale 
in generale e questo prolungato e 
caparbio isolamento non fa che acuire 
un divario che ogni giorno diventa 
sempre più palese, pressante e 
scomodo. Sintomo evidente di tutto 
ciò è il massiccio e manifesto 
interessamento da parte di studenti ai 
flussi di informazioni, workshop e 
lavori promossi da noi e dalla network 
in generale e alle continue e gradite 
richieste che ci vengono inoltrate per 
quanto concerne riferimenti 
bibliografici, link o percorsi 
accademici dedicati quali master o 
dottorati. 

Dietro questa “fame”, che 
definiremmo più di adeguatezza che 
di novità, da parte degli studenti si 
cela l'evidente spaesamento a cui 
sono sottoposti vivendo la 
contraddizione tra ciò che la cultura 
della rete mostra e svela 
quotidianamente e ciò che 
l’accademia ostinatamente propina 
loro. 


Shaik panel, multiperformatrve membrane - Design by Alessio Ero* 

Questo divario crescente è anche 
foriero di enormi potenzialità in 
quanto sicuramente le energie 
represse, la curiosità e la voglia di 
emergere saranno la base per inedite 
e quantomai peculiari esplorazioni, 
ricerche e soluzioni. Mai come ora 
crediamo che il momento di crisi che 
stiamo attraversando metterà in luce 
le migliori persone, risorse, strategie e 
strumenti per uscirne. 


http://www.co-de-it.com/ 
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Lo Scoppiatore. Gli Intonarumori Di Luigi 

Russoio 

Claudia Maina 


Y//JZera'J 

SS 630 * 



Primo Brevetto degl Intonaiumori, 1914 


“Attraversiamo una grande capitale 
moderna, con le orecchie più attente 
degli occhi, e godremo nel distinguere 
i risucchi d’acqua, d'aria o di gas nei 
tubi metallici, il borbottìo dei motori 
che fiatano e pulsano con una 
indiscutibile animalità, il palpitare 
delle valvole, l’andirivieni degli 
stantuffi, gli stridori delle seghe 
meccaniche, i balzi del tram sulle 
rotaie, lo schioccar delle fruste, il 
garrire delle tende e delle bandiere. 

Ci divertiremo ad orchestrare 
idealmente insieme il fragore delle 
saracinesche dei negozi, le porte 
sbatacchianti, il brusìo e lo scarpiccìo 
delle folle, i diversi frastuoni delle 
stazioni, delle ferrerie, delle filande, 
delle tipografie, delle centrali 
elettriche e delle ferrovie sotterranee” 
(Russoio Luigi., L’arte dei rumori, in 


Maffina, C. F.., Luigi Russoio e l'arte 
dei rumori, Torino, ed. Martano, 1978, 
p. 131). [1] 

È il 2 giugno 1913 quando, in una 
serata futurista al Teatro Storchi di 
Modena, Luigi Russoio presenta al 
pubblico in sala il primo dei suoi 
Intonarumori, uno scoppiatore £• 

molto indicativa la risposta del 

pubblico, totalmente impreparato 

nell' assistere ad una 

rappresentazione simile. In un 

giornale dell'epoca, “La gazzetta 

dell’Emili”a, del 3 giugno 1913, 

troviamo una recensione 

dell’avvenimento, dal titolo L a ^ e 9 ra 
serata futurista al Teatro Storchi 



È compito di Filippo Tommaso 
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Marinetti introdurre, fra le continue 
interruzioni del pubblico, l’ingresso 
dello strumento, che, promette: 

“...darà piacevoli sensazioni”. Dopo una 
classificazione dei rumori che ne 
hanno ispirato la costruzione, Luigi 
Russoio, insieme al suo collaboratore 
e amico Ugo Piatti, porta sul palco 
l’atteso scoppiatore-. “...L’apparizione 
del famoso scoppiatore è accolta da 
risate omeriche e da grida 
violentissime. Voci “al manicomio!” 

...Tra l’ilarità più viva e più rumorosa, 
tra le interruzioni continue e 
vivacissime del pubblico che grida: 
“C’è un trucco, c’è un trucco! Aprite la 
scatola! Siete degli imitatori, dei 
passatisti! Volete farci apprezzare un 
imitazione, mentre possiamo 
facilmente gustare l’originale!” 

Russoio e Piatti provano due volte lo 
strumento...!! pubblico ride 
clamorosamente e Marinetti 
perdendo la calma Grida: “Voi che 
avete l’attitudine scettica che hanno i 
contadini davanti a...”Non può 
proseguire, il pandemonio è al 
colmo”(Maffina. Op. Cit. p. 29.). [2] 

Di nuovo urla e fischi, ma anche 
qualche applauso, mentre Russoio 
mette in funzione la macchina. Il 
rumore prodotto dalla folla è talmente 
alto, da coprire perfino quello 
dell’ Intonarumori, tanto che i futuristi 
sono costretti a terminare la serata. 
“Sapevo perfettamente - esclamerà 
Marinetti rivolto al pubblico, mentre 


tutti escono di scena - che gli asini 
vogliono il monopolio dei rumori!” 

Russoio inizia la progettazione degli 
Intonarumori dopo aver redatto 
l’importante lettera-manifesto L’Arte 
dei Rumori (il marzo 1913) indirizzata 
al musicista-futurista F. Balilla 
Pratella. Leggiamo: “La vita antica fu 
tutta silenzio. Nel diciannovesimo 
secolo, con l'invenzione delle 
macchine, nacque il Rumore. Oggi, il 
Rumore domina sovrano sulla 
sensibilità degli uomini”. (Russoio., 
L’arte dei rumori j n Maffina. Op. Cit. p. 
129). [3] 



Luigi Russo e Ugo Piatti nel laboratorio degl Intonaiumori a Milano 
da "L'arte dei Rumori". Edizioni futuriste di poesia. 1969 

Luigi Russoio sostiene che 
l’evoluzione musicale stia già 
muovendo verso la ricerca 
neN’amalgamare suoni più dissonanti 
e che ciò porterà verso 
l’identificazione del suono-rumore 

Nel testo analizza la distinzione fra 
suono e rumore, individuando nel 
carattere di continuità che ha il primo 
rispetto al secondo, più frammentario 
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ed irregolare, una diversità sulla quale 
lavorare per arrivare a "... rompere 
questo cerchio ristretto di suoni puri e 
conquistare la varietà infinita di 

suoni-rumori." 

Ci spiega che per produrre un suono è 
necessario che un corpo vibri 
regolarmente e ad una velocità tale 
che nel nostro nervo uditivo persista 
la sensazione delle vibrazioni in 
successione che si fondano per 
formare un suono musicale continuo: 
"... se io riesco a riprodurre un rumore 
con questa rapidità, ottengo un Suono 
fatto dall’insieme di tanti rumori, o 
meglio un rumore il cui successivo 
ripetersi sarà sufficientemente rapido 
per dare una sensazione di continuità 
pari a quella del suono.” 

La differenza di timbro viene 
analizzata invece con la definizione 
dei suoni armonici. Ogni corpo che 
vibra, dice, oltre alla sua vibrazione 
più lunga, che corrisponde alla nota 
fondamentale, si suddivide in altre 
parti che seguono le vibrazioni 
d’insieme ma con una diversa 
lunghezza d'onda. Si vengono così a 
formare nodie ventri e la diversità 
della composizione di questi, 
determina vibrazioni secondarie che 
modificano il timbro della nota 
fondamentale. 


determinano una produzione di suoni 
armonici vastissima.” E fa un esempio: 
se immergiamo una bacchetta in un 
acqua calma essa produce una serie di 
onde che, partendo dalla bacchetta 
stessa, si propagano allargandosi 
regolarmente. Se essa viene agitata 
provocherà altre ondulazioni che si 
sovrappongono in parte alla prima e 
poi si moltiplicano e espandono 
attorno al punto di agitazione. 

“La differenza, vera e fondamentale, 
fra il suono e il rumore si riduce 
unicamente a questa: essere il rumore 
molto più ricco di suoni armonici di 
quanto non lo sia generalmente il 
suono...ma siccome questi suoni 
armonici, accompagnano sempre un 
tono fondamentale predominante. 
Ogni rumore ha il suo tono.” ( 

Russoio., L’arte dei rumori in Maffina. 
Op. Cit. p. 143). [4] 



“Nel produrre rumore - dice ancora 
Russoio - la forza e l’irregolarità con 
cui un corpo è posto in vibrazione 
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Luigi Russoio riesce a rendere 
possibile, meccanicamente, le 
variazioni di tono e semitono: tutti i 



passaggi enarmonici che troviamo nei 
rumori della natura, attraverso un 
diaframma del quale viene modificata 
la tensione. “Viene subito logica una 
domanda: se esistono in natura questi 
suoni enarmonici, se anzi in natura, 
come abbiamo visto, il suono-rumore 
esiste solo in questi suoni, e se questi 
suoni sono facilmente percepiti dal 
nostro orecchio, perché dunque non 
adoperarli nell’arte musicale?” 
(Russoio in Maffina. Op. Cit. p. 60. ) [5] 

Si affaccia a questo punto il problema 
di come scrivere una musica 
enarmonica, visto che nel sistema 
classico di scrittura non vengono 
considerate le suddivisioni del 
semitono. Per identificare il passaggio 
enarmonico tra un tono e l’altro, 
Russoio, inventa la linea-nota, che 
trova più indicata per tracciare la 
continuità dinamica che egli vede 
come essenza dell’enarmonia. 

Nei mesi successivi all’uscita del 
manifesto. Russoio, con la 
collaborazione del suo amico pittore 
Ugo Piatti, inizia la costruzione dei 
primi Intonarumori. In un clima di 
forte fervore creativo viene realizzato 
il primo intonarumori, lo scoppiatore, 
che verrà mostrato nella serata al 
Teatro Storchi di Modena. “Questo 
primo strumento - dirà Russoio - 
riproduceva il rumore caratteristico 
del motore a scoppio e poteva variare 
il tono di questo rumore entro il limite 
di due ottave”. Né mancarono gli 


entusiasti: “Poiché tutti avevano 
potuto constatare le mutazioni di 
tono avvenute in un timbro di rumore 
così tipico come quello del motore a 
scoppio”. 

Per cercare di raccogliere le varietà di 
possibilità di rumori che la vita gli 
sottopone, Russoio pensa a 6 famiglie 
di rumori: 1- Rombi, tuoni, scoppi, 
scrosci, tonfi, boati. 2- Fischi, sibili, 
sbuffi. 3- bisbigli, mormorii, borbottìi, 
brusii, gorgoglìi. 4- Stridori, 
scricchiolìi, fruscii, ronzìi, crepitìi, 
stropiccìi. 5- rumori ottenuti a 
percussione su metalli, legni, pelli, 
pietre, terrecotte, ecc. 6- voci di 
animali e di uomini: gridi, strilli, gemiti, 
urla, ululati, risate, rantoli, singhiozzi. 

In questo elenco abbiamo racchiuso i 
più caratteristici fra i rumori 
fondamentali; gli altri non sono che le 
associazioni di questi. (Op. Cit. p. 133). 
[ 6 ] 
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scoppiatoti, gorgogliatoti, ronzatoti e 
sibilatoti. L’Intonarumori, da lui 
descritto, si presenta come una 
scatola a base rettangolare, con una 
tromba nel lato anteriore ed una 
manovella in quello posteriore. 
Quest’ultima serve a dare il 
movimento che determina la 
produzione dell’eccitazione 
rumoristica. In base alla velocità con 
cui viene manovrata, essa modifica di 
intensità il suono, dando i piano e i 
forte. 

Nella parte superiore troviamo una 
leva che, muovendosi su una scala 
graduata, ha la funzione di variare di 
tono, semitono e frazione di tono. 
Spostandola, noi aumentiamo la 
tensione della corda armonica che allo 
stesso tempo si accorcia per mezzo di 
un ponticello. Più la corda viene posta 
in tensione più il suono si fa acuto. 

di Intonarumori s \ suonano 
impugnando con la mano sinistra la 
leva e con la destra facendo girare la 
manovella, o premendo un bottone 
per quelli messi in azione 
elettricamente. 

Russoio passa quindi ad elencare gli 
effetti sonori di ogni sua macchina: 

“I Crepitatoti danno un crepitìo 
metallico al quale è difficile trovare un 
paragone. Hanno una fortissima 
intensità, intonazione perfetta e facile, 
timbro ricco di suoni armonici acuti, 


offrono grandissime risorse, variazioni 
di intensità, soprattutto negli acuti, 
che possono dare una specie di 
grugnito acuto di animale scuoiato, 
oppure un dolcissimo tintinnio 
regolabile, netto, staccato, argentino. 

Il crepitatore acuto si presta 
magnificamente a degli a solo di 
grande effetto ed è forse lo strumento 
con il quale è possibile fare delle 
virtuosità. I bassi invece danno effetti 
come di ferraglia che cozzi e che 
venga agitata con una rapidità 
confusionaria, o con una nettezza e 
secchezza veramente crepidanti”(Op. 
Cit. p. 169). [7] 



“Gli esperimenti di Russoio” ricorda 
Murray Schafer nel suo libro // 
paesaggio sonoro “rappresentano un 
punto nodale nella storia della 
percezione acustica, un 
capovolgimento dei ruoli tra figura e 
sfondo” (Schafer, R. Murray., Il 
paesaggio sonoro, Milano, ed. Ricordi, 
1985). [8] 
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Abitualmente noi prestiamo maggiore 
attenzione a quella parte di suoni che 
emerge da uno sfondo sonoro, 
eterogeneo e confuso. Siamo avvolti 
come da un magma indistinto di 
rumori. Immersi nella totale 
confusione sonora tendiamo ad 
ascoltare suoni che si distinguono per 
una diversità timbrica e di senso. Se 
ad esempio viaggiamo su di un mezzo 
pubblico in una città caotica come 
Milano, il volume dei rumori 
provenienti dal traffico e dallo stesso 
autobus, è altissimo. Noi siamo portati 
ad isolarci da questo sfondo, 
apparentemente indistinto, 
ascoltando, forse, quello che dice il 
nostro vicino che parla al cellulare, 
oppure della musica con il cd 
portatile. 

Ora spostiamo l’attenzione. 

Dirigiamola verso ciò che risulta più 
complesso e confuso. Cerchiamo 
quindi di definire nell’ascolto, un unico 
suono, (il cigolio della gomma nelle 
porte che si aprono e si chiudono) 
portandolo dalla sua funzione di 
sfondo a quella di figura. Noteremo 
che esso è ricco di qualità timbriche e 
ritmiche che non sono consuete, ma 
che ci stimolano ugualmente. 
Togliendolo dal suo normale contesto, 
esso ci appare nella sua nuova 
bellezza. È di questa bellezza, di un 
nuovo ascolto possibile, che ci parla 
Russoio. 

Questa attenzione per il materiale 


sonoro e per il suo utilizzo lo porta ad 
essere in linea con l’evoluzione del 
linguaggio musicale, tanto che il suo 
manifesto L’arte dei rumori viene 
citato da John Cage come uno fra i 
testi che rappresentano la base per la 
creazione musicale. Anche il 
compositore Edgar Varèse (1883-1965) 
viene a conoscenza degli strumenti di 
Russoio, i cui rumori sono per lui 
materiale in gran parte ostico da 
lavorare. 

Ascoltando lonisation (1929-31), la sua 
opera forse più vicina alle esperienze 
di Russoio, notiamo una forte 
componente di rumore. A tratti si 
presenta al nostro ascolto una sirena, 
come quelle di emergenza per incendi 
o per l’avviso degli attacchi aerei, che 
invade lo spazio sonoro. La varietà di 
timbri delle percussioni si fonde con 
essa generando neN’insieme una 
sensazione di spaesamento. “(...): 
l’ascoltatore si trova per la prima volta 
di fronte a un universo di suono e di 
spazializzazione inedito, fatto di 
rumori, di strumenti produttori di 
suono non determinato. Il confine 
tradizionale tra suono e rumore viene 
abbattuto, lasciando posto a una 
nuovissima concezione del materiale 
sonoro”. 
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Note: 



- Intonanimori 


[1] - (Russoio Luigi 
in Maffina, C. F.., 

, Torino, ed. Martano, 1978, 

p. 131). 


[2] - (Maffina. Op. Cit. p. 

sonoro 


2 '7 / paesaggio 


[3] - (Russoio., in 

Maffina. Op. Cit. p. 129) 


Russoio mette in atto un 
ribaltamento, cambia la nostra 
prospettiva di ascolto. Mettendo il 
rumore in musica egli ci lascia un 
monito, che ancora ci sembra attuale: 
“Fate prima vibrare i sensi, e farete 
vibrare anche il cervello! Fate vibrare i 
sensi mediante l’inaspettato, il 
misterioso, l'ignoto e avrete la 
commozione vera, intensa e profonda 
dell’anima!” (Russoio in Maffina. Op. 
Cit. p. 175.) [9] 


[4] - (Russoio., in 

Maffina. Op. Cit. p. 143) 

[5] - (Russoio in Maffina. Op. Cit. p. 60. 

) 

[6] - (Op. Cit. p. 133). 

[7] - (Op. Cit. p. 169) 

[8] - (Schafer, R. Murray., 

, Milano, ed. Ricordi, 1985) 

[9] - (Russoio in Maffina. Op. Cit. p. 
175.) 


., L ' arte dei rumori 
Luigi Russo lo e l’arte 

dei rumori 


L’arte dei rumori 


L’arte dei rumori 
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Retina.it. Universi Sonori In Random 

Pasquale Napolitano 



Retina.it - Randomicon (Coverà, 2011) 


Dopo 3 anni dalla precedente release 
Semeion su Hefty, il duo vesuviano 
Retina.it formato da Lino Monaco e 
Nicola Buono, insieme sin dagli inizi 
degli anni ’90, torna con il nuovo 
album Randomicon, su FlatMate / 
Stòrung Records. 

Frutto della grande ricerca sui synth 
modulari, la maggior parte dei quali 
costruiti da Nicola Buono, 
Randomicon è concepito come un 
omaggio al random che ha 
determinato le origini dell'universo, un 
momento di insight seminale da cui si 
genera il caos. Caos sonoro che i 
Retina.it sono in grado di disciplinare 
attraverso una logica timbrica e 
combinatoria che negli anni è 
diventata il loro tratto distintivo. 

Il cd, sviluppato da AP_AA designers, 
è stampato in un’edizione limitata di 


500 copie, ognuna delle quali in 
copertina avrà un anagramma 
differente che è risultato delle lettere 
estrapolate dai titoli dei brani ed il 
nome Retina.it. Di questo articolato e 
stimolante progetto musicale, con 
una sguardo al passato ed un’altro nel 
futuro, discutiamo con Lino e Nicola: 
dopo qualche anno dal primo incontro 
con Digicult, cogliamo l'occasione per 
fare il punto sulla loro produzione 
attuale, dopo anni di attività a livello 
nazionale e internazionale. 



Retina.it 


Pasquale Napoletano: Siete una realtà 
internazionale con le radici 
pervicacemente salde nel territorio 
vesuviano, anche in un momento in 
cui viverci non è sicuramente 
semplice. A mio avviso è proprio 
questo radicamento viscerale che vi 
ha consentito di superare indenni la 
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moda culturale del “Naples power” 
degli anni addietro e che si è rivelata 
drammaticamente effimera. Voi 
invece, fuori dai sensazionalismi, ci 
siete sempre stati. Cosa significa per 
voi vivere e creare in un territorio 
come questo? 

Retina.it: Cos’e’ il “Naples power”? Ci 
trovi impreparati suN’argomento. 
Cerchiamo di guardare oltre le nostre 
mura perimetrali fortemente motivati 
nel cercare qualcosa di diverso. Siamo 
ostinati e testardi, a volte forse un po’ 
troppo. Filtriamo la quotidianità 
cercando di prendere solo quello che 
ci stimola in un territorio martoriato 
come il nostro, dove l’energia è 
tangibile ed estremamente forte. 

Pasquale vostro 

nuovo disco , mi sembra 

che emerga una vena elettronica 
particolarmente dark, qualcosa che 
nel vostro suono c’è sempre stato ma 
che ora sgorga scevro da 
condizionamenti. Cosa c’è alla base di 
questo suono? 

Retina.it: Una vita passata ad 
ascoltare musica in accordi minori. Il 
condizionamento negativo che questa 
società cerca di scavalcare 
inesorabilmente. Tanta rabbia per la 
cecità delle istituzioni che continuano 
nella realizzazione di un disegno fatto 
di sudditanza e clientelismo. 



Pasquale Napoletano: L’elettronica, 
intesa come genere, ha 
probabilmente esaurito da tempo la 
sua componente pionieristica per 
diventare linguaggio, un modo per 
comunicare in modo talvolta anche 
molto diretto e viscerale. Cosa 
significa suonare elettronica, oggi? 

Retlna.lt: Suonare elettronica oggi è 
come suonare il rock negli anni 
Settanta. Revival a parte, ogni epoca 
e’ stata caratterizzata da un suono. In 
passato, in ogni casa era facile trovare 
uno strumento musical , anche se non 
veniva suonato. Oggi trovi almeno un 
computer e con la facilità di accesso 
all’informazione, e’ fatta. Ogni ragazzo 
armato di tanta curiosità riesce a 
capire il modo per poter utilizzare il 
mezzo per un processo creativo come 
la musica. 

Pasquale Napoletano: Paralndo 
sempre del nuovo disco, come nasce 
Randomicon, un tributo, come si 
legge dalle note di copertina, al 
concetto di randoml E, aspetto 
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davvero importante nel vostro 
universo espressivo, come sarà dal 
vivo? 

Retina.it: Esiste un modulo synth 
analogico della Buchla che si chiama 
Source of Uncertainty. Gli dai un input 
lui ti restituisce output diversi da 
quello originale e tutto rigorosamente 
in modo casuale. Nicola ha ricostruito 
un progetto simile ma più piccolo: in 
pratica questo piccolo strumento 
rispecchia in totalità quello che noi 
siamo. Come l’esplosione di una 
supernova che genera mondi nuovi, 
così nel nostro piccolo cerchiamo di 
esplodere per creare piccoli 
microcosmi fatti di suono, il tutto 
rigorosamente in modo randomico. 

Per la presentazione del live, 
ovviamente abbiamo dei punti fermi 
da cui partire, ma ti assicuriamo che di 
volta in volta, anche se i pezzi hanno 
una loro riconoscibilità e 
caratterizzazione, prendono forme e 
sfumature diverse. Il tutto dipende dai 
molti fattori che caratterizzano un 
qualsiasi evento live, a partire 
dall’impianto di diffusione sino ad 
arrivare all'audience. 



Pasquale Napoletano: Mi è sempre 
interessato il vostro lavorare sui 
processi, arrivare cioè ad un suono 
solido e strutturato attraverso 
procedure non convenzionali. Avete 
sperimentato processi nuovi anche 
stavolta? E, a tal proposito, il rapporto 
con l’etichetta FlatMate e la 
produzione di Alex Gamez hanno 
influenzato il vostro modo di lavorare? 

Retlna.lt: Talvolta i processi nuovi si 
hanno con l'ingresso nel set up di 
strumenti nuovi su cui iniziare ad 
investigare, hardware o software che 
siano. Da qualche anno, precisamente 
dopo il viaggio a Chicago negli studi di 
John Hughes della Hefty, dove 
abbiamo realizzato un album ancora 
inedito al quale siamo 
particolarmente legati, ci siamo 
ritrovati di fronte ad un synth 
modulare di proporzioni inaspettate. 

Dal “buchla” al “sinth” , da “doepfer” al 
“wiard”, passando per un “tb 303” 
rigorosamente modificato “Devii fish”, 
ad un “fenix” costruito in pochi 
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esemplari, tutti perfettamente 
“patchabili” tra loro. E’ nata in noi la 
voglia di intraprendere un viaggio, 
molto dispendioso, nel mondo della 
sintesi analogica modulare. Con le 
dovute proporzioni, stiamo tuttora 
customizzando un “synth” modulare, 
in parte comprando moduli della 
Doepefer, Cweijman, Harvestman ed 
in parte costruendoli. Nicola, che e’ la 
mente ed il braccio dietro questo 
lavoro, ha già ultimato una sessantina 
di moduli, cloni di Moog, Arp, Paia, 
alcuni dei quali sono già stati 
largamente testati nella stesura di 
Randomicon. Attualmente e’ alle 
prese con un VCO “ASM” e un VCF 
“EMS” . 

Tutto sommato, questa new entry 
ripercorre quasi lo stesso tragitto che 
eravamo soliti fare nel costruire suoni. 
Da sempre abbiamo utilizzato lo 
studio come se fosse un unico solo 
synth modulare. Passavamo i suoni 
nei vari Korg , Yamaha, Doepfer, che 
sono provvisti di un ingresso audio per 
usarli come filtri. Di lì si passava per 
multieffetti e modulatori. Dunque, 
potremmo definire questo un 
processo analogo a quello della 
costruzione di un suono su di un 
sistema modulare. 

Per quanto invece riguarda il nostro 
rapporto con Flatmat, è tutto molto 
easy. Conosciamo Alex Camez 
personalmente ed e' una persona 
tranquillissima. È anche grazie lui che 


siamo entrati in contatto con lo studio 
di designers Ap-AA, i quali hanno 
sviluppato il concept della copertina 
del nostro album, che come ben 
saprai e' differente per tutte le 500 
copie. 



Pasquale Napoletano: Unite sempre ai 
brani un solido corollario video 
performativo in grado di stabilire col 
suono un rapporto inestricabile, tanto 
che non si riesce a percepire il suono 
separato dalle immagini e viceversa. E’ 
successo lo stesso anche per questo 
lavoro? 

Retlna.lt: Nelle nostre prime 
performance dal vivo, usavamo le 
diapositive. Non semplici diapositive, 
bensì piccoli microcosmi nei quali 
mettevamo oli, colori, polveri etc. Con 
il calore della lampada, i liquidi 
iniziavano a muoversi creando 
immagini talvolta caleidoscopiche e 
dal sapore un po’ hippy. In seguito, 
abbiamo lavorato con amici vj che ci 
aiutavano nel live. Recentemente, un 
po’ stanchi di queste collaborazioni 
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sporadiche, abbiamo deciso di 
sperimentare autonomamente anche 
questo lato della performance dal 
vivo. Eravamo però indecisi su quale 
software usare. 

Abbiamo chiesto a Claudio Sinatti 
qualche consiglio, e lui ci suggerì di 
usare Quartz Composer, un software 
modulare che usa un linguaggio di 
programmazione visuale simile a 
Max/Msp e facilmente gestibile 
tramite applicazioni audio come i vari 
software Ableton e Logic. Ovviamente 
siamo alle prime armi e i risultati non 
sempre ci soddisfano, stiamo ancora 
studiando e contiamo prima o poi di 
seguire un buon workshop, anche se 
attualmente non ne sentiamo 
l’urgenza grazie alle ottime 
community online, tra cui Kineme, che 
si occupano ampiamente di questo 
software. 

Pasquale Napoletano: Guardando alla 
vostra carriera in un’ottica più 
generale e pensando all’attenzione 
che avete mostrato per maestri del 
passato come Shaeffer e Gesualdo nei 
lavori presentati a Flussi 2009 e 
Sentieri Barocchi, insieme al 
Conservatorio di Avellino tra 2009 e 
1010, quali sono gli artisti sui quali vi 
siete formati? E, più recentemente, ci 
sono stati artisti, ovviamente non 
necessariamente legati al mondo 
dell’elettronica, che vi hanno colpito in 
maniera particolare? 


Retina.it: Tanti, tantissimi. Proviamo a 
dare delle coordinate: da Spk a Nitzer 
Ebb, passando per Autechre, 
arrivando ad oggi con Anbb. Tutto ciò 
che ci sta di mezzo rappresenta il 
nostro background musicale. 
Sviluppando un interesse nuovo per i 
video, abbiamo scoperto un po’ di 
artisti interessanti ed innovativi: 
Candas Sisman che con il suo video 
Flux ci ha praticamente ispirato nella 
realizzazione del video di 
Randomicon, Quayola con il suo 
lavoro presentato ad Earthquake di 
Avellino nel Dicembre 2010. Sul 
versante musicale, ci e’ piaciuto molto 
Senking, ma anche Scorn e i nostri 
amici Matter di cui siamo fan da 
sempre. Senza in questo dimenticare 
le ristampe di classici album new 
wave: Sound from thè lion mouth e 
Hai f machine lip mores, 
rigorosamente in vinile. 



Pasquale Napoletano: Anche se con i 
suoni più enigmatici è molto facile, 
ascoltando i vostri dischi o i vostri 
live-set, voi oscillate ogni tanto nei 
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tempi della danza. Per farla breve, una male anzi. Diciamo sì alle danze, ma 
domanda Cartesiana: dance-hall si o con moderazione, 
dance-hall no? 


Retina.it: Oscillare sulle XYZ non e’ un 

http://www.retinait.com/ 
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La Dialettica Del Rumore. Per Una Prospettiva 

Estetica 

Simone Broglia 



Il rumore è un fenomeno connaturato 
all’uomo, in particolare all'uomo 
contemporaneo. Questo suo essere 
indiscusso protagonista della 
quotidianità ha avuto, com’era 
plausibile aspettarsi, due 
conseguenze: la prima è lo svilupparsi 
di un particolare interesse da cui 
hanno preso vita studi differenti e 
diversificati, la seconda è invece la 
stratificazione questi studi e opinioni 
che nel loro accumularsi appannano le 
possibilità di letture alternative e di 
una riscoperta del fenomeno e di 
quelle che sono le sue qualità. 

Escludendo le analisi di carattere 
medico sul rumore e sulle sue 
conseguenze, negli ultimi anni si è 
assistito a una crescita degli studi in 
questo campo, sostanzialmente 


inscrivibili in due macro insiemi: il 
rumore nella società contemporanea 
e il rumore nell’estetica 
contemporanea. Nel primo gruppo 
ritroviamo scritti che analizzano il 
manifestarsi del rumore con sguardo 
sociologico-storico; nel secondo 
invece l’analisi si concentra sulla 
relazione con lo sviluppo e 
l’evoluzione del gusto. 

Forse è però necessario fare un passo 
indietro, riscoprire il rumore e il 
silenzio, ascoltarli con orecchie nuove 
e leggerli come una possibilità 
estetica. A questo proposito, 
cercando una via differente per 
parlare di rumore e analizzarlo, 
proveremo a mettere in luce alcune 
interpretazioni di questo fenomeno, 
indagando sul rapporto tra rumore e 
silenzio come emerge dall’opera di 
Luigi Nono, uno degli esempi più 
autentici di estetica del rumore e del 
silenzio. 
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frequency 

Spectrogram - White noise 

L’Era industriale: una culla del rumore 

L’era industriale e l’ingresso nel 
Novecento hanno un ruolo cardine 
nella storia del rapporto tra silenzio e 
rumore. Ci spiega questo rapporto 
genitoriale, con dettagliata finezza e 
grande approfondimento 
bibliografico, Stefano Pivato nel suo 
volume recentemente uscito per II 
Mulino: “Il secolo del rumore”. Il libro 
scritto da Pivato è l’ultimo, o uno degli 
ultimi, testimoni di quel filone di 
ricerca che abbiamo detto orientarsi 
verso un approccio storico- 
sociologico. 

In particolare Pivato sembra voler 
dare al rumore una data e un luogo di 
nascita che vengono ritrovati senza 
difficoltà in un passaggio e paesaggio 
storico cruciale, quello tra Otto e 
Novecento. L’avvento 
dell’industrializzazione, e dei 
meccanismi a combustione che 
nascono in quegli anni, porta con sé la 
voce chiassosa dei motori, tanto che 
si può confondere il rumore con un 


fatto dai tratti puramente disumani e 
meccanici. 

C’è però una questione da 
sottolineare: l’uomo si scopre 
fortemente partecipe, felice di 
testimoniare ad un volume più alto del 
normale l’avvento di un mezzo nuovo 
o di una nuova invenzione. I secoli 
delle scoperte rumorose vengono 
salutati con entusiasmo perché il 
rumore diventa il simbolo acustico del 
progresso. 

Riportiamo una citazione, che fa lo 
stesso Pivato, da Attali: “Da 
venticinque secoli la cultura 
occidentale cerca di guardare il 
mondo. Non ha capito che il mondo 
non si guarda, si ode. Non si legge, si 
ascolta. La nostra scienza ha sempre 
voluto controllare, contare, astrarre e 
castrare i sensi, dimenticando che la 
vita è rumore e solo la morte è 
silenzio.” [1] 



James Ctar - Rolex Tower soudwave, scultura in acciaio di un'onda sonora 

Quella che le pagine di Pivato 
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raccontano è una società tesa verso il 
futuro che si riconosce nel proprio 
rumore identificandolo come vita, 
l’autore si sofferma proprio 
sull’aspetto celebrativo del rumore, 
funzione di questo suo essere 
elemento vitale e gioioso. Esemplare 
l’aneddoto dei ferraristi che amano a 
tal punto ascoltare il rumore del 
proprio motore da riprodurlo in un cd. 

Non si può dire che l’Ottocento fosse 
un secolo in cui i suoni erano assenti, 
un secolo di silenzio, ma la vera 
differenza fra Otto e Novecento, 
sembra dirci Pivato, risiede nel fatto 
che i rumori erano cadenzati in un 
ritmo di vita che li costringeva 
all’interno di griglie lavorative e di 
orari, al contrario di oggi in cui il 
rumore è diffuso, celebrato 
esteticamente e giustificato 
filosoficamente. 

La prima celebrazione del rumore e la 
sua prima giustificazione filosofica 
vedono la luce con il Futurismo : il 
rumore, il suono dell’avanzare, le 
sirene del progresso e del divenire, si 
trasformano in arte, nell’inno più vero 
alla realtà, così celebrativo da essere 
profondamente mimetico. Si sposta 
un importante punto fermo, dai suoni 
come metafore sublimate delle 
esperienze e dei rumori del mondo, ai 
rumori organizzati in opera, portati dal 
mondo esterno aN’interno dell’arte. 

Questa dialettica tra arte e vita, tra 


rumore e suono musicale ci aiuta nello 
spostare il nostro asse d'interesse dal 
piano sociologico e storico a quello 
estetico. Per arrivare a questo sono 
necessari però una premessa e un 
approfondimento. La premessa è 
feeJ8$M/a©logica e riguarda il termine 

; l’approfondimento partirà da 
alcune consideAfètè^^^6fume di 
Paul Hegarty, “ . [2] 

Una premessa sul termine estetica 

sembra necessaria, sia per parlare di 

estetica del rumore, sia per 

comprendere le meccaniche 

percettive che stanno alla base della 

teoria di Nono sul rapporto silenzio- 

rumore. Estetica è un termine coniato 

Aesti letica” 

da Baumgarten nel 1735 e da lui 
approfondito nel 1750 [3] quando con 
un volume dal titolo “ in 

cui cerca esplicitamente di fondare 
una gnoseologia inferiore, ovvero un 
scienza che ordini e dia forma alle 
percezioni sensoriali, ancora 
cartesianamente non chiare e distinte, 
fonte inesauribile di conoscenza. 

Estetica dunque è lo studio della 
percezione sensibile, dei sensi e del 
rapporto con la conoscenza logica, ma 
è anche studio deN’arte in quanto 
insieme di discipline che fanno 
riferimento direttamente ai sensi. 
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sovrapotenza acustica. 


NOISE/MUSIC 

A H i S T O R Y 

PAULHEGARTY 


Ed è proprio sui cinque sensi che si 
concentra l’analisi di Baumgarten, 
lasciando per ultimi vista e udito. 
All’udito poi viene affidato un compito 
particolare: l’udito è legato alla 
corporeità e al tatto in quanto senso 
che permette di percepire le 
vibrazioni del proprio corpo vivente e 
in questo è ponte privilegiato tra la 
razionalità e la sensibilità. 

Proprio la coniugazione di razionalità 
e sensibilità è il modo per avvicinarsi 
al tema dell’estetica come gusto di 
un’epoca. In questo senso allora, 
ovvero nel senso di un fenomeno che 
potremmo dire culturale, il rumore 
prende vita nello studio di Hegarty. Il 
termine specifico di noise music, 
categoria da scaffale per negozi di 
dischi, viene da Hegarty lasciata in 
disparte, o perlomeno non diventa il 
fulcro del volume. Ciò che interessa lo 
studioso è un fenomeno culturale di 
tolleranza al rumore, di 
appropriazione artistica, di percezione 
di quel rumore come un valore e non 
come un atto indesiderato di 


Se le definizioni hanno generalmente 
contrapposto il rumore al silenzio e 
alla musica, secondo Hegarty il 
rumore e la musica hanno una 
relazione simbiotica, che li rende 
profondamente legati. Nel libro 
vengono infatti toccate tipologie 
musicali differenti, da quelle che 
fanno del rumore un tratto estetico, 
ricercato e intellettuale, fino a gruppi 
che ricercano la rumorosità o 
situazioni in cui questa viene assunta 
in modo preconcettuale come 
simbolo di vita. 

Interessante è una tematica che 
emerge dalle pagine di “Noise/music f 

ovvero come il rumore, considerato 
come qualcosa che non si riesce ad 
identificare, a comprendere, possa 
porre un problema sul suono e sulla 
musicalità e faccia in modo che ci si 
domandi se queste siano una 
questione di gusto, di abitudine 
oppure qualcosa di attinente a un 
ordine universale. 

Proviamo a problematizzare il tutto 
nuovamente muovendoci alla ricerca 
del primo strato d’indagine sulla triade 
suono-rumore-silenzio. Innanzitutto 
cerchiamo di dare una definizione, 
almeno fisica, di suono, ovvero di quel 
fenomeno che comprende da un lato 
tutto l’arco di estensione che va dal 
silenzio al rumore e dall’altro delinea 
nella percezione un dato acustico. Il 
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suono è uno dei fenomeni sensibili tra 
i più vicini alla nostra esperienza 
diretta. Una definizione di suono è 
quella di una rapida variazione di 
pressione prodotta in un mezzo 
elastico dalla vibrazione di un corpo 
materiale, detta sorgente sonora, che 
risulti percepibile attraverso gli organi 
deM’udito umano. In altre parole un 
corpo che vibra trasmette la propria 
vibrazione alla materia elastica, aria o 
acqua ad esempio, che lo circonda, la 
quale propaga la vibrazione. Questa 
vibrazione percepita daN’orecchio 
umano è un suono. 

L’accezione con cui si discute del 
rumore e del suono parte, spesso e 
volentieri, da una definizione di 
rumore come un suono fastidioso e 
improvviso, spesso di forte intensità, 
non musicale e indesiderato, che 
disturba la comunicazione. Il rumore 
invece in acustica identifica prima di 
tutto un suono, qualcosa in 
movimento che ha una progressione 
nel tempo; questo può essere 
idealizzato nel rumore bianco, un 
insieme di vibrazioni, caotico ma 
continuo, dove tutte le vibrazioni 
hanno circa la medesima ampiezza. 

Come sottolineò Helmholtz, uno dei 
massimi studiosi dell’Ottocento che si 
occupò della percezione del suono, la 
mancanza di un elemento periodico è 
ciò che permette al rumore in termini 
acustici e percettivi di essere qualcosa 
di anonimo e indistinguibile. Infatti, il 


periodo di oscillazione è ciò che indica 
l’andamento della vibrazione, che 
incanala l’energia e che la rende suono 
dandole una forma. 



Benoit Maubrey - Job fteld 

Un modo diverso di intendere la 
questione. 

Il rumore come esperienza e infinita 
possibilità. 

Sembra interessante a seguito 
dell’esposizione dei differenti punti di 
vista e dopo aver fatto un passo 
indietro verso una definizione fisica di 
quello che è il rumore, cercare di fare 
un passo di lato proponendo la lettura 
che di questo fenomeno ha fatto Luigi 
Nono, uno dei più importanti 
compositori del secondo Novecento, 
che ha saputo utilizzare le tecnologie 
a disposizione per creare un pensiero 
musicale che avesse al centro 
dell’indagine il rapporto tra silenzio- 
rumore e suono. 

Possiamo cominciare dicendo che per 
Nono silenzio e rumore non sono 
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contrapposti. Se in altri casi abbiamo 
letto il rumore come una celebrazione 
della vita, nell'estetica di Nono questo 
non avviene. Restiamo su di un livello 
più vicino ai sensi e alla sensibilità che 
al valore simbolico, quindi nel 
decifrare questa dialettica in Nono è 
necessario partire da un punto focale, 
ovvero il dato comunicativo: per Nono 
silenzio è tutto ciò che non comunica 
nulla di definito. Un vuoto è silenzio, 
l’assenza di vibrazioni è silenzio, così 
come il rumore continuo. L'esempio 
che fa Nono è quello del traffico 
metropolitano, uno rumore così 
continuo e indefinito da non 
comunicare nulla, tanto da essere 
quindi un silenzio. 

Il rumore diventa così un fenomeno 
che porta con sé un valore: il fatto di 
essere indefinito e la sua 
indeterminatezza è una forma di 
silenzio. Un vuoto acustico e un 
informe insieme di vibrazioni senza 
una periodicità, hanno per Nono due 
cose in comune: la prima che abbiamo 
già sottolineato è quella di una 
mancanza di messaggio, di 
comunicazione; la seconda è la 
possibilità, come qualsiasi cosa 
informe, di divenire qualsiasi cosa. 

Il silenzio, e il rumore con esso, 
vengono continuamente 
ricontestualizzati dalle parole di Nono 
e assumono così sempre più un ruolo 
percettivo-comunicativo: silenzio è lo 
stadio precedente il suono e silenzio è 


la mancanza d’informazione definita 
nella caotica somma vibratoria del 
rumore. Questo non è banale perché 
da un lato evita la componente 
naturalistica e d’immobilità, e 
dall’altro affida al silenzio una 
parentela con il rumore nella 
mancanza di comunicatività definita e 
nella capacità espressiva. 

Da un punto di vista puramente 
estetico il modo che Nono ha di 
pensare il silenzio è significativo 
anche per l’indirizzo percettivo. La 
connotazione silenziosa/rumorosa 
dell’emissione degli strumenti 
musicali nelle sue opere contribuisce 
in primo luogo a non condurre un 
semplice ribaltamento dell’attenzione 
del soggetto, se prima la pausa era un 
elemento puntiforme fra due suoni 
tenuti, ora due lunghe situazioni di 
stasi accerchiano l’emissione di un 
suono puntiforme., e allo stesso 
tempo incrina la percezione di una 
scansione ritmica della musica. 



Luigi Nono - Quaderno d'appunti 
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Banalizzando, potremmo dire che se 
in “4’ 33" ", il noto brano silenzioso di 
John Cage, la ricerca del silenzio 
conduce all’ascolto della ricchezza dei 
suoni-rumori della natura, in Nono la 
ricerca del silenzio è ciò che permette 
di percepire la natura rumorosa e viva 
di cui è fatto il suono. 

Visto che la spazialità percorre tutta 
l’opera di Nono, potremmo azzardare 
una similitudine di questo tipo per 
cercare di spiegare meglio il rapporto 
tra suono-silenzio-rumore. 
Immaginiamo una sfera attraversata 
nel cerchio massimo da un sottilissima 
membrana, estremamente elastica, in 
grado di vibrare e mutare la sua forma 
e con essa le volumetrie delle 
semisfere che unisce. Potremmo 
ipotizzare le due semisfere come una 
completamente vuota e l’altra 
completamente piena di vibrazioni ed 
il suono come quella sottilissima 
membrana che determina 
spostamenti impercettibili fra vuoto e 
pieno, fra vuoto acustico e rumore 
bianco. L’intero della sfera è il silenzio 
in cui si mantiene \’ omeostasi. Il suono 
nasce da un movimento aN’interno 
deH'immobilità del silenzio. 

Il silenzio è la situazione di stasi 
impossibile da raggiungere sulla 
membrana che contempla una 
mancanza totale d’informazione e 
quindi il perfetto equilibrio e 
separazione tra vuoto e rumore. Il 
silenzio si pone proprio come uno di 


questi momenti, una situazione 
complessa e ricercata che ha bisogno 
di essere gestita e ascoltata per 
essere resa comunicativa. Il silenzio è 
il vuoto dove non c’è nulla e che può 
ospitare un suono, rendendo concava 
la membrana che separa le semisfere; 
oppure può essere un pieno fittissimo 
che a un certo punto dirada la sua 
maglia lasciando emergere qualcosa, 
rendendo convessa la stessa 
membrana vista da una diversa 
angolazione. 

Il suono dunque diviene una piccola 
sporgenza di un silenzio originario, un 
soffio che si fa udibile fra vuoto e 
rumore. Tutto il resto della sfera che 
rappresenta il silenzio permane in una 
sorta di immobilità che sfoga nella 
tensione della membrana i due 
opposti che la compongono. 



Silenzio e rumore non sono 
contrapposti, il secondo può essere 
letto come parte del primo che nella 
tensione con il vuoto fa emergere il 
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suono. 

Il silenzio, il suono e il rumore 
diventano così i punti cardine di un 
approccio ingenuo alla materia 
sonora, che va oltre i dati culturali 
stratificati per ridare all’ascolto lo 
spazio di un gioco di possibilità 
infinite acustiche, artistiche ed 
emotive. 


Note: 

[1] - Pivato, , Il 

Mulino, Bologna 2011, p. 8. 

[1] - Hegarty, 

Continuum Publishing 2008 

[1] - Su questo cfr, Ophaelders, 

, Mimesis, 

Milano 2008, pp. 50 segg 


// secolo de! rumore 


Noise/Music. A History 


Filosofia arte estetica 
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Media Adventures A Belgrado. La Conferenza 

“share" 

Julianne Pierce 



Improv everywhere - share conferenoe in Belgrade, Aprii 7-8 2001 

A Belgrado c’è grande fermento. 
Questa città storica, situata tra il 
Danubio e il Sava, si sta liberando del 
suo passato tormentato e grazie 
all’entusiasmo dei giovani sta 
tentando di creare un fulcro culturale 
dinamico e media-interattivo. La 
SHARE Conference, tenutosi ai primi 
di Aprile, è un esempio 
dell’imprenditorialità che sta 
rapidamente imperversando in questo 
contesto creativo emergente. 

Riunendo attivisti ed esperti di social 
media, artisti new-media e musicisti, 
obiettivo della SHARE Conference è 
stato quello di suscitare un fervido 
dibattito tra una serie di professionisti 
provenienti dalla Serbia, Europa, 
Regno Unito, Medioriente e Stati Uniti. 
La prima edizione è stata avviata e 
coordinata dalla Fondazione State of 


Exit. Nata in seguito al successo 
fenomenale riscosso dall’ Exit Music 
Festival, la fondazione è stata istituita 
nel 2010 per supportare la riforma del 
sistema scolastico in Serbia. Con sede 
a Novi Sad, la fondazione intende 
migliorare la qualità dell’istruzione, 
fornire opportunità professionali e 
promuovere una maggior 
collaborazione tra studenti serbi e 
internazionali. 

Come il nome stesso suggerisce, la 
SHARE Conference è stata istituita per 
creare un punto d'incontro per 
condividere idee, pratiche e 
metodologie. Malgrado fossero 
presenti speaker serbi e internazionali, 
[audience era per lo più del luogo e 
composta principalmente da studenti, 
artisti e musicisti. 



Asmaa alghoul at share conference in Belgrade, Aprii 7-9 2001 
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La SHARE Conference ha rievocato, 
per certi aspetti, le prime giornate del 
Festival Sonar di Barcellona, che ai 
suoi esordi riuniva tendenzialmente 
new-media art, dibattiti e musica. 
Come al Sonar, il programma della 
SHARE prevedeva eventi secondo la 
formula “SHARE by day” e “SHARE by 
night”, con dibattiti e conferenze 
durante il giorno e club/musica la 
sera. Il “SHARE by day” e il “SHARE by 
night” hanno riscosso molto successo, 
con varie sessioni e nottate club di 
vasta portata. Questo livello di 
partecipazione ha fatto parecchio 
parlare di sé, tra chiacchiere e 
delusione da parte di chi non ha 
potuto prendere parte a performance 
come quelle dell’artista inglese Tricky. 

Il programma della conferenza si è 
focalizzato moltissimo sull'attivismo, 
evidenziando progetti che utilizzano o 
modificano i media per finalità sociali 
e critiche. Il punto focale è stato 
quello di comprendere l'utilizzo dei 
media neN’ambito dei mutamenti 
sociali, abbracciando l’idea che i 
media siano concepiti come strumenti 
e piattaforme per un coinvolgimento 
comune e come canali per la 
creazione di una voce indipendente. 
Elemento chiave è stata anche la 
partecipazione di attivisti Arabi, di 
rilievo per quel che riguarda l'utilizzo 
di media, come Twitter, che hanno 
dato voce alla recente Primavera 
Araba. 


La blogger di Gaza Asma Alghoul, ha 
fornito una toccante testimonianza 
delle condizioni di vita nei territori 
occupati sia dalle forze israeliane che 
da quelle di Hamas. Per il pubblico, è 
stato soltanto un primo assaggio di 
come vengono perseguiti dalle forze 
occupanti, ma anche dalle autorità di 
Hamas, i cittadini che non hanno peli 
sulla lingua. Asmaa è stata arrestata 
diverse volte da Hamas per le opinioni 
espresse nel suo blog. Come 
giornalista e come donna, è 
costantemente minacciata per le sue 
vedute indipendenti, e per aver 
sostenuto la libertà politica e di 
parola. Ciò che è emerso dalla sua 
conferenza è stata la sua incredibile 
determinazione e convinzione nel 
cambiamento e nel principio di libertà 
di parola come diritto fondamentale 
per cui vale la pena lottare. 



Sul fronte Europeo, gli artisti/attivisti 
italiani Paolo Cirio e Alessandro 
Ludovico hanno presentato il loro 
progetto Face to Facebook, di cui 
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Digimag ha parlato recentemente, un 
progetto online dove sono stati rubati 
un milione di profili Facebook, filtrati 
con un software di riconoscimento 
facciale, e mostrati poi su un sito 
d’incontri personalizzato. Face to 
Facebook fa parte di The Hacking 
Monopolism Trilogy, ed è quindi il 
terzo lavoro di una serie che inizia con 
Coogle Will Eat Itselfe che prosegue 
con Amazon noir. Gli artisti dicono 
della loro Trilogia: “Questi lavori 
condividono molto in termini di 
metodologie e strategie. Utilizzano 
tutti un software personalizzato per 
sfruttare (non senza divertimento), tre 
dei più grandi corporations online 
(Google, Amazon e Facebook), 
facendo ricorso ad hacks concettuali 
che generano falle impreviste nel loro 
oliatissimo sistema economico e di 
marketing” 

In una presentazione piacevole e ricca 
di fascino, Chris Cskszentmihàlyi ha 
mostrato una gamma di progetti 
sviluppati tramite il MIT Center For 
Future Civic Media negli Stati Uniti. 
Csikszentmihalyi è un artista coinvolto 
nelle implicazioni geopolitiche delle 
tecnologie emergenti e nelle modalità 
in cui gli artisti, in un contesto 
d’indagine, possono sviluppare nuove 
tecnologie e tecniche per rafforzare le 
comunità geografiche. Mediante il suo 
lavoro al MIT, Csikszentmihalyi ha 
creato ad un movimento che ha lo 
scopo di promuovere i media civici e 
sviluppare strumenti di 


comunicazione accessibili, a servizio 
della comunità e del singolo. 

Sebbene la conferenza si sia 
concentrata su progetti internazionali, 
c’è stata anche una gamma di 
presentazioni locali che ha 
evidenziato i media emergenti e le 
comunità creative e di design in 
Serbia. Ciò che è emerso da queste 
presentazioni è il reale entusiasmo di 
costruire una comunità creativa, ma 
anche una serie di sfide che i giovani 
stanno fronteggiando 
nell’organizzazione di nuove imprese 
e iniziative culturali. Il vero problema è 
trovare uno spazio disponibile per gli 
studi, oltre alla mancanza d'interesse 
da parte delle autorità locali nel 
sostenere le ambizioni delle nuove 
generazioni. Sono state avanzate 
nuove proposte, come ad esempio 
l’installazione di uno studio mobile su 
una barca, che giri nei tratti navigabili 
intorno a Belgrado. 



Ecco perchè il lavoro della Fondazione 
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State of Exitè importante nel contesto 
Serbo. Insieme ad un piccolo 
contributo statale, è vitale per la 
comunità collaborare e investire nella 
creatività e nella visione della 
popolazione più giovane. L’Exit 
Festival a Novi Sad, è ora considerato 
come una destinazione internazionale 
per feste e musica, oltre al fatto che 
ora Belgrado è divenuta una 
potenziale “zona calda” per nuove 


scuole di pensiero sui media, non solo 
nel contesto Balcanico, ma anche a 
livello Europeo ed internazionale. 


http://www.shareconference.net/ 

http://asmagaza.wordpress.com/ 

http://www.face-to-facebook.net 

http://civic.mit.edu/ 
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Vittorio Arrigoni Su Wikipedia? Da Cancellare 

Subito 

Maria Molinari 



Il 14 aprile 2011 viene rapito a 
Gaza Vittorio Arrigoni, attivista 
italiano dell’lnternational Solidarity 
Movement, autore del libro "Gaza. 
Restiamo Umani” tradotto in ben 4 
lingue e unico reporter straniero, 
collaboratore de “Il Manifesto”, a 
documentare dal 2008 le sofferenze 
dei palestinesi della Striscia di Gaza e 
a raccontarle nel suo blog Guerrilla 
Radio . 

Il giorno seguente, la notizia 
scioccante e del tutto inaspettata del 
suo assassinio si diffonde 
rapidamente nel web e, a distanza di 
poche ore, Wikipedia in inglese gli ha 
già dedicato un paragrafo in "Esercito 
del Monoteismo e della Guerra Santa” . 

Su Wikipedia in italiano, intanto, un 
utente regolarmente registrato crea 
la voce Vittorio Arrigoni . ma “come 


abbozzo” e “dando solo le 
informazioni biografiche minime”. 
Neanche il tempo di migliorarla e 
ampliarla che un amministratore, un 
certo Guidomac, decreta la 
sua immediata cancellazione e la 
pagina scompare. 

Un altro utente, questa volta anonimo, 
la ricrea e, di nuovo, per un 
patrollatore (addetto al controllo delle 
ultime modifiche) la pagina è "da 
cancellare subito” . Al Bar di Wikipedia . 
molti utenti si oppongono e mentre si 
discute se mantenere o meno la voce, 
un amministratore la propone per 
la cancellazione in modalità ordinaria : 

la comunità si esprimerà attraverso 
una votazione su "Pagine da 
cancellare/Vittorio Arrigoni” . Le 
reazioni su Facebook, blog e 
quotidiani sono ovviamente di 
sorpresa e perplessità, ma ciò che 
Wikipedia cancella o vorrebbe 
cancellare, la rete lo moltiplica: la vita 
dell’attivista viene pubblicata 
ovunque sia possibile in segno di 
protesta. E' il 16 aprile: su Wikipedia in 
inglese gli utenti stanno già lavorando 
alla biografia : su Wikipedia in italiano, 
invece, un amministratore consiglia la 
sospensione della procedura di 
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cancellazione In attesa di tempi più 
tranquilli”, e la voce, almeno per ora, 
resta. 



WikipediA 

LViwtclop<du libtfj 
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Vittorio Airigoni 


Biografia 

Nasce a Besana in Bnanza (Milano) da Ettore e Egrta Beretta una famiglia ar 
elettrodo mestKi Dopo il diploma di ragwnena. svolge rattMtà di camwmsta per 
International Solidanty Movement * 


Il 18 aprile 2011, nella 
trasmissione “Potere” su Rai 3 . 
condotta da Lucia Annunziata, il 
senatore Roberto Castelli cita 
Wikipedia a sostegno della tesi che i 
magistrati sarebbero legati a logiche 
politiche comuniste. 'Se un giovane va 
oggi su Wikipedia ecco cosa legge 
di Magistratura Democratica ”, afferma 
Castelli soddisfatto: “Fra gli organismi 
associativi della magistratura. 
Magistratura Democratica si 
caratterizza per un’ispirazione 
ideologica maggiormente di sinistra. 
[...] Per questo in passato Magistratura 
Democratica ha spesso trovato punti 
di corrispondenza nell’azione politica 
del Partito Comunista Italiano e della 
sinistra extraparlamentare, e di partiti 
quali Rifondazione Comunista, i 
Comunisti Italiani e le correnti di 
sinistra del Partito Democratico". 

Questa descrizione, non supportata 


da nessuna fonte, presente 
neM’enciclopedia addirittura dal 2007 
e redatta da un utente non registrato 
(autore però di altre modifiche faziose 
alle voci “Fabrizio Cicchitto”, “Enrico 
Berlinguer” e “Gianfranco Fini”), verrà 
poi corretta da alcuni contributori. 

Ma “si pone comunque un nuovo 
problema” - scriverà F. Mello sull 
Fatto Quotidiano - “l’utilizzo cioè di 
Wikipedia non come fonte “neutra” 
del sapere, ma come terreno di lotta 
politica”. 

Che alcune voci possano generare 
accese discussioni e alcuni utenti 
cerchino di manipolare i contenuti per 
imporre il proprio punto di vista è 
forse nella natura stessa di 
un’enciclopedia libera. Tuttavia, non è 
possibile non chiedersi, dopo 
l’episodio di Magistratura 
Democratica, come mai alcune voci 
non siano sottoposte, diversamente 
da altre, al costante "pattugliamento 
delle ultime modifiche "noto 
come patrolling e. dopo l’episodio di 
Vittorio Arrigoni, se non sia davvero 
giunto il momento di 
eleggere amministratori e 
scegliere patrollatori che sappiano 
meglio interpretare le linee guida di 
Wikipedia, che siano essi stessi per 
primi più neutrali nel giudicare voci e 
contenuti e che, soprattutto, abbiano 
dimostrato di essere competenti e 
qualificati sugli argomenti in 
questione prima di poterne 
sentenziare la morte. 
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‘Scusate vorrei solo far notare che 
sono state create voci enciclopediche 
per l’uomo colpito il maggior numero 
di volte da fulmini, Roy Suiiiva, per 
quello con le unghie più lunghe al 
mondo, Shridhar Chi! lai, e per quello 
con il più lungo attacco di singhiozzo, 
Charles Osborne. Ora, mi sembra 
abbastanza assurdo rimuovere la 
pagina di Ar rigoni per non si sa bene 
quale motivo, quando, se proprio 
vogliamo rimanere in tema di records, 
è stato l’unico uomo occidentale, su 
circa 7 miliardo di persone, ad 
informare mezzo mondo su cosa 
stesse accadendo nella Striscia di 
Gaza durante l’operazione 
israeliana».[Rovr\ano-\ta\\co (msg) 
18:09, 16 apr 2011 (CEST)] 



Vittorio Amgoni 


Ed ecco le motivazioni, più o meno 
ufficiali, per la cancellazione di una 
pagina che nel frattempo contava già 
molte visite: ‘hon è 
enciclopedica”, “soffre di 
recentismo”, “è priva di fonti”. Nella 
discussione Inserire Vittorio Arrigoni? . 


al Bar di Wikipedia, Cuidomac, già 
noto per aver oscurato la voce Meemi . 
ed è solo una delle tante, e più volte 
indicato come amministratore 
problematico e ciononostante sempre 
riconfermato, chiarisce: “la voce è 
stata cancellata in quanto 
promozionale. E smettiamola nel 
fingere di pensare che le voci 
cancellate per C4 siano tutte 
palesemente non enciclopediche”. E 
ancora: “La voce, in quelle condizioni, 
non poteva e non doveva stare su 
Wikipedia”. 

Ma vediamo cosa dicono le linee 
guida a tal 

proposito. Enciclopedicità “non vuol 
dire necessariamente notorietà al 
grande pubblico, ma certamente vuol 
dire rilevanza nel proprio campo, già 
acquisita prima d’essere presenti in 
Wikipedia” e “se il contenuto di una 
voce fornisce informazioni autonome 
e rilevanti per chi si interessa 
dell’argomento, può essere 
generalmente definito enciclopedico”. 
Inoltre, “la non notorietà a livello 
internazionale”, per alcuni è 
la “prematura dipartita” di Arrigoni ad 
averlo reso famoso, “non comporta 
automaticamente che si debba 
parlare di promozione e procedere 
quindi alla cancellazione” e 
il recentismo “può essere una 
caratteristica del processo dinamico 
di modifica e non necessariamente un 
aspetto solo negativo”. Non rientra nei 
casi in cui richiedere la cancellazione 
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nemmeno l’ abbozzo “perché anche 
una voce molto breve può contenere 
delle informazioni valide”, e “una voce 
che appare temporaneamente scritta 

male, mal formattata, povera di 

fonti o che non fornisce una 
panoramica completa sull’argomento 
può sempre essere migliorata [...] la 
cura giusta per queste voci non è la 
cancellazione, ma la correzione”. 

E’ chiaro che gli amministratori e i 
patroUatori, che non sono onniscienti 
e non vengono scelti per aver 
acquisito dei meriti, non sono sempre 
in grado di poter giudicare il valore 
enciclopedico di una voce o 
contenuto, alcuni di loro 
probabilmente a mala pena 
conoscevano Vittorio Arrigoni. In 
questa vicenda, però, hanno anche 
dimostrato di avere una conoscenza 
confusa delle linee guida, già di per sé 
molto ingarbugliate, e di fare un uso 
non troppo regolare degli strumenti 
che Wikipedia mette a loro 
disposizione. Irregolare, infatti, è stata 
la prima cancellazione immediata ad 
opera di Cuidomac. Una procedura di 
questo tipo prevede che la pagina non 
sia inserita nemmeno nell’elenco delle 
pagine da cancellare e di solito va 
applicata 'tassativamente "solo nei 
casi di violazioni di copyright, ma 
anche di pagine vuote, di prova, senza 
significato, di voci contenti frasi 
offensive e volgari. 



Irregolare è stata la richiesta di 
cancellazione immediata ad opera del 
patrollatore, a giustificazione della 
quale leggiamo: “pagina già cancellata 
per decisione della comunità e 
reinserita senza che siano stati 
eliminati i motivi che ne hanno 
comportato la cancellazione”. Ma 
quando si è proceduto alla prima 
cancellazione, la comunità non è stata 
interpellata. 

Irregolare, o quanto meno dubbia, è 
stata la proposta di cancellazione in 
via ordinaria , quella che implica una 
votazione, in quanto l’amministratore 
non si è preoccupato di “avvisare 
subito l’utente che ha creato la pagina 
o ha maggiormente contribuito alla 
sua stesura”, come Wikipedia 
raccomanda di fare anche nelle regole 
per la cancellazione . C’è chi ha 
obiettato che nel caso in cui il 
creatore di una voce sia un anonimo, 
l'avviso non sia necessario. Ma la 
segnalazione non andava forse inviata 
all’utente registrato, che nel 
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frattempo aveva apportato più 
modifiche alla biografia? 

‘Se la probabilità che da un particolare 
procedimento si ottenga un risultato 
inatteso è inferiore a quella di trovare 
una palla di neve all’inferno, allora è 
inutile mettere in atto quel 
procedimento»[\N\k\ped\a-. Clausola 
della palla di neve] 

La sospensione della procedura di 

cancellazione della voce Vittorio 
Arrigoni e la conseguente 
sospensione della votazione sono 
state senza dubbio straordinarie, 
perchè la prima può avvenire solo per 
evidente dimostrazione di 
enciclopedicità, ampliamento 
sostanziale della voce o nei casi in cui 
non siano state rispettate le regole 
per la segnalazione e la cancellazione 
e la seconda solo se la votazione è 
aperta da un utente senza requisiti o 
manca la motivazione nel passaggio 
alla modalità ordinaria. In Wikipedia, 
in realtà, è possibile ignorare tutte le 
regole e interrompere qualsiasi 
procedura, e così è stato in questo 
caso, anche avvalendosi della Clausola 
della palla di neve che è 
un’interpretazione del Quinto pilastro: 
"Wikipedia non ha regole fisse" . 

“La ragione di tale clausola”, leggiamo, 
“risiede nel fatto che Wikipedia non è 
una burocrazia e che è inutile e, 
appunto, contrario al buon senso, che 
qualsivoglia utente intraprenda una 


qualsiasi azione la quale [...], in ragione 
della sua impossibilità di fatto di avere 
successo, ha come unico risultato 
quello di far perdere tempo”. Ma la 
procedura era già stata avviata e i voti 
erano già in maggioranza per il “sì, la 
voce è enciclopedica”. E le regole 
parlano chiaro anche a questo 
proposito: “una cancellazione non può 
essere chiusa in 

anticipo” nemmeno “per tutti i voti 
concordi prò o contro prima della fine 
della votazione”, nemmeno quando 
un amministratore propone la 
sospensione con queste 
motivazioni: “ Vanity Fair . Il secolo 
XIX . Facebook . blog, stanno portando 
avanti una campanga elettorale figlia 
di una incredibile ignoranza italiana, 
ma che ha tuttavia concretamente 
totalmente alterato il senso di questa 
discussione [...] la procedura attuale è 
palesemente una farsa e non ha alcun 
senso proseguirla, esponendosi a 
vandalismi indiscriminati e stolte 
campagne stampa”. 
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Le campagne elettorali , per chi non è 
pratico della terminologia 
wikipediana, consistono nel chiedere 
ad altri utenti di votare o partecipare 
ad una discussione “con l’obiettivo 
di alterare il consenso a favore della 
propria posizione”. Ed è ciò che stava 
accadendo, secondo alcuni 
amministratori, per la voce Vittorio 
Arrigoni: chi era contrario alla sua 
cancellazione aveva avviato, a loro 
dire, “una campagna virale (invio di 
messaggi a tutti i propri contatti), che 
nel giro di poco tempo coinvolgerà 
migliaia di persone”. 

“ Diritto di Critica” , un quotidiano di 
informazione, attualità e politica, la 
pensa allo stesso modo. Dopo aver 
elogiato la correttezza dimostrata 
dagli “utenti abituali” di Wikipedia in 
questa circostanza e aver definito 
tutte le procedure avviate come “una 
problematica, facente parte di una 
prassi consolidata”, conclude che 
tutto sarebbe stato“risolvibile in pochi 
giorni e senza troppe polemiche”, se 
non fosse intervenuto II Popolo 
Viola con il suo post "Perché stanno 
cancellando Vittorio Arrigoni da 
Wikipedia?" . “sconvolgendo di fatto il 
regolare svolgimento del dibattito”, e 
se non fossero state formulate “teorie 
tendenti al complotto”. 

Premesso che su Wikipedia neanche 
in caso di campagna elettorale è 
possibile annullare una procedura in 
corso, va fortemente sottolineato che 


nessuno avrebbe potuto sconvolgere, 
alterare e falsare alcunché, 
perché avevano diritto di voto solo 
coloro che avevano fatto la prima 
modifica da almeno 30 giorni e 
avevano all’attivo almeno 50 editai 
momento della messa in 
cancellazione, quindi solo i 
contributori più anziani. Come se non 
bastasse, gli utenti anonimi non 
potevano nemmeno commentare la 
votazione, perchè un amministratore 
aveva ritenuto quasi subito 
urgentissimo proteggere la pagina, a 
causa dei “continui voti di utenti non 
registrati, guarda caso, sopraggiunti 
tutti in una volta”. 

Ma nella pagina della 
votazione, prima che fosse protetta, e 
nella cronologia, in cui per giunta non 
c'è traccia dei tanto temuti 
vandalismi, risulta che solo pochissimi 
utenti non registrati abbiano tentato 
di votare, un paio, forse tre, non certo 
decine e decine, e nulla dimostra che 
fossero in cattiva fede: "Presumi la 
buona fede" è uno dei principi 
fondamentali di Wikipedia. Dopo la 
preventiva protezione della pagina, 
invece, verranno annullati alcuni voti 
di utenti regolarmente registrati ma 
senza requisiti. Fare attenzione alla 
regolarità dei voti espressi è una 
prassi normale, si fa sempre così 
durante le votazioni, e i voti non 
regolari non erano così numerosi da 
rendere necessario uno stato d’allerta 
e una chiusura anticipata della 
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votazione. 



Per quanto riguarda invece le "stolte 
campagne stampa”, era 
assolutamente prevedibile che le 
notizie su quanto stava accadendo si 
sarebbero propagate a macchia d’olio 
sul web, perchè erano tantissimi quelli 
che nel frattempo stavano visitando la 
pagina di Vittorio Arrigoni, ed ad 
accoglierli c’era un grosso avviso di 
cancellazione. Ed era ovvio che non la 
prendessero bene, non tanto i 
detrattori di Wikipedia, quanto quelli 
che si ostinano, ancora oggi e 
nonostante tutto, a considerarla 
un’enciclopedia dove “tutti [...] hanno 
la possibilità di creare o modificare 
una voce e vedere pubblicate 
all’istante le loro modifiche”. Per poi 
scoprire, in questa occasione, di non 
poterle nemmeno difendere con il 
voto o un semplice commento. 

Eppure - ha fatto notare un “utente 
abituale” - “il diritto di commentare 
brevemente una votazione era 
sempre stato garantito”! Ed infine, era 


del tutto legittimo chiedersi 
perchè “qualcuno”, proprio nella 
Wikipedia in italiano, che già ospita da 
un bel pezzo la voce, molto meno 
enciclopedica, di Rachel 
Corrie (un'attivista dell'ISM uccisa da 
un bulldozer israeliano), non stesse 
riconoscendo lo stesso valore al molto 
più enciclopedico attivista Vittorio 
Arrigoni e stesse percorrendo, in 
maniera così frettolosa e per giunta 
arbitraria, tutte le strade possibili per 
oscurarne la pagina. 

Far ricadere la responsabilità del caos 
wikipediano sugli esterni è sempre più 
semplice e quando il dibattito non si 
svolge in maniera regolare è sempre 
colpa delle “teorie del complotto”. Ma 
quelli a favore della voce Vittorio 
Arrigoni, tra i wikipediani stessi aventi 
diritto di voto, erano la “maggioranza”, 
sin dall’inizio e prima che si andasse 
alle urne. Solo che chi era contrario ha 
ricordato che "Wikipedia non è una 
democrazia della maggioranza" . 

Ed è per questo, infatti, che 11 suo 
metodo primario di ricerca del 
consenso è la discussione, non il 
voto ”! Alla discussione gli 
amministratori e i patrollatori hanno 
preferito, sin dall’inizio, le 
cancellazioni e una serie di tortuose 
procedure, che le stesse linee guida 
sconsigliano di avviare persino 
quando sono svolte in maniera 
regolare. “Sii paziente e disponibile”, 
raccomanda Wikipedia alle sue 
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pattuglie, “molti utenti iniziano una 
voce in maniera caotica e disordinata, 
per poi sistemarla e ampliarla nei 
minuti, o nelle ore, successivi. Non 
avere troppa fretta di inserire le voci 
fra le pagine da cancellare se c’è la 
speranza che vengano sistemate”. 

“Al contrario dei molti altri lavori 
sporchi che si fanno su Wikipedia e 
per i quali non si guadagna nulla, chi 
partecipa attivamente all’attività di RC 
Patroll ing guadagna il diritto di 
apporre sulla sua pagina utente: il 
distintivo di pattuglia. E vi par 
poco?”[ Wikipedia: RC_Patrolling] 



“Per amor di precisione - 
conclude “Diritto di Critica" - su 
Wikipedia la suddetta procedura è 
stata interrotta. La manciata di byte 
tanto contestata, almeno per il 
momento, rimarrà alla visione dei 
posteri”. 

Ma per altrettanto amor di precisione 
vorremmo far notare che la 
problematica della "enciclopedicità" 


ha poi lasciato il posto a quella della 
effettiva neutralità dei 
contenuti inseriti nella biografia. 

Il punto di vista neutrale , indicato con 
l'acronimo inglese NPOV, è uno dei 
concetti fondamentali di Wikipedia e 
uno dei più dibattuti perchè, anche in 
questo 

caso, amministratori e patrollatori 
finiscono spesso per compiere errori 
di valutazione. Da un lato, per 
esempio, non intravedono “il punto di 
vista personale e/o unilaterale 
assolutamente da evitare [...] in quei 
casi in cui qualcuno esprime 
un'opinione personale, o assume 
chiaramente posizione a favore di una 
certa interpretazione dei fatti” anche 
quando è molto evidente, come nella 
voce Magistratura Democratica , 
dall'altro considerano, invece, più 
neutrale omettere fatti accertati e 
testimoniati, e l’omissione può essere 
altrettanto indice di non neutralità, 
come nel caso del rapimento e 
della morte di Vittorio Arrigoni. 

Non si spiega altrimenti, perchè, nei 
giorni successivi, per alcuni 
amministratori già noti per aver 
imposto un punto di vista neutrale, 
“davvero molto discutibile", sulla 
voce "Incidente della Freedom 
Flotilla” . apportare alcune semplici 
correzioni o aggiunte alla biografia, 
vedi la versione del 29 aprile , avrebbe 
significato appoggiare Ipotesi di tipo 
sostanzialmente complottista sulla 
morte di Arrigoni”, sostenere “teorie 
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del complotto che vedono Israele 
quale mandante dell’assassinio” o 
voler “costruire una pagina assai ricca 
di “suggestioni”, tutte ben orientate in 
una certa direzione politica”. 

Per esempio: specificare che l’attivista 
è stato ucciso prima dello scadere 
delle 30 ore, termine entro il quale i 
rapitori, in cambio della sua vita, 
chiedevano il rilascio di alcuni 
prigionieri nelle mani di Hamas; 
correggere "rapitori, un gruppo 
terrorista salafita...chiamato “Tawhid 
wal-Jihad” in “I rapitori, ‘membri del 
gruppo terrorista salafita' “Tawhid 
wal-Jihad”, i cui vertici, però, hanno 
negato ogni coinvolgimento 
nell’accaduto”; o chiarire meglio 
in “Dopo aver ricevuto varie minacce 
di morte, la sera del 14 aprile 2011 
viene rapito”, che l’autore di quelle 
minacce non era il gruppo Tawhid 
wal-Jihad, come qualcuno avrebbe 
potuto, e potrebbe tuttora, 
fraintendere, ma il sito 
sionista "stoptheism.com”. che 
indicava Arrigoni come il nemico da 
eliminare numero uno di Israele. 

Come cambieranno ancora i contenuti 
non ci è dato saperlo. 



Vittorio Amgoni 

Quel che sappiamo è che in questa 
descrizione manca attualmente 
qualsiasi riferimento all’identità dei 
rapitori, perchè ancora una volta 
cancellare è meglio che correggere. E 
che la biografia dell’attivista italiano 
ha subito nell’ultimo periodo 
modifiche rilevanti da parte degli 
amministratori, e modifiche minori da 
parte di tutti gli altri utenti 
(vedi Statistiche sulla Cronologia) . 

Questo a dimostrazione del fatto che 
accogliere voci a colpi di patrolling, 
termine che, lo ricordiamo, fa 
riferimento a un tipo di azione 
militare, con procedure 
arbitrarie, protezioni preventive delle 
pagine, e continui e ossessionanti 
riferimenti a presunti complotti, orditi 
da chi e contro chi non è chiaro, non 
fa bene aN'enciclopedia e scoraggia 
chiunque, sia i wikipediani di vecchia 
data che molti aspiranti contributori. 


Vittorio Arrigoni (Wikipedia in inglese) 


53 


Vittorio Arrigoni (Wikipedia in italiano) Vittorio Arrigoni? 


GuerrillaRadio 

International Solidarity Movement 

Il Manifesto: Articoli di Vittorio 

Arrigoni 

Wikipedia:Pagine da 
cancellare/Vittorio Arrigoni 

Wikipedia:Bar/Discussioni/lnserire 


Discussione:Vittorio Arrigoni 

Discussione:Magistratura democratica 

R.Castelli (Lega) con il suo ipad: 
"Magistratura democratica EVERSIVA. 

lo dice wikipedia" 

Se Castelli cita Wikipedia: "Giudici 

comunisti 
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Scoprire Gli Spazi Interstiziali. Parte 3 

Eugenia Fratzeskou 


X, 



Questo saggio si propone di indagare 
il concetto di spazio interstiziale e 
l’interpretazione creativa che ne 
hanno dato pratiche artistiche site- 
specific basate su tecnologie digitali. 
Questa è l’ultima parte del saggio. 

Oltrepassando i confini 

Lo schermo del computer mostra 
un’interfaccia falsamente unificante. 
L’interfaccia nasconde il paradosso 
algoritmico che mina la regolare 
funzione di tale dispositivo 
multimediale. Il paradosso deriva dalla 
relazione ambigua tra la griglia 
operativa, in cui le informazioni 
vengono memorizzate ed elaborate, e 
la griglia metaforica visiva che può 
essere descritta come la 
visualizzazione digitale de 
d^ujDerfici e oggetti, altri 

(elementi di modelling) e 


persino la loro triangolazione. 

Sebbene tali “griglie” siano concepite 
per avere una funzione regolarizzante, 
esse sono incidentali e instabili in 
quanto multiple e multidimensionali. 
Un “wireframe” può essere percepito, 
più o meno, come una sorta di 
"schizzo preliminare”. Questo stadio 
precede il raggiungimento del 
modello digitale in 3D. Ad un livello 
molto basilare di creazione di un 
modello 3D, un wireframe è la 
rappresentazione poligonale (mesh) 
delle “primitive di default” 
tridimensionali usate per creare il 
modello digitale 3D. 

Si tratta di forme geometriche di base 
come cubi, sfere, ecc. Di solito le 
primitive e i loro elementi geometrici 
(punti, bordi, ecc) possono essere 
visibili e manipolati quando 
utilizziamo la “modalità wire”, prima di 
creare una scena resa o un’animazione 
[key-framed, endogenic high-end, 
interattiva, ecc.). 

Questa scena, un’immagine 
bidimensionale, è lo stadio finale della 
creazione di un modello digitale 3D, in 
cui al modello vengono aggiunti gli 
elementi della trama e 
“dell’ambiente”. Come discusso nella 


i wireframe 

modelling 
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prima parte di questo saggio, le 
somme di tutti quegli stadi e le loro 
traduzioni non sono affatto semplici e 
ineccepibili. [1] E’ possibile sviluppare 
nuove modalità di creazione non 
rappresentativa e di interattività 
tramite l’esplorazione del loro 
paradosso algoritmico. 



Sebbene non direttamente collegata 
alla tecnologia digitale, la descrizione 
del progresso di Piet Mondrian fatta 
da Rosalind Krauss - uno degli esempi 
più rappresentativi della transizione 
modernista nella pittura - contribuisce 
a delucidare il ruolo della griglia 
matematica nella percezione 
deM’astratto; una specie di 
predecessore della matrice operativa 
di sistemi digitali. 

L’evoluzione di Piet Mondrian da Molo 
e Oceano (Composizione n°IO) a 
Composizione con Linee Grigie è un 
esempio particolarmente 
caratteristico di tale transizione. Nel 
primo disegno, gli elementi “plus” e 


“minus” sono astratti e rappresentano 
l’interlocation dinamica di elementi 
fisici. Composizione con linee grigie 
rappresenta una superficie piatta e 
non un disegno. Sebbene Mondrian 
non abbia utilizzato macchine per 
creare questa opera, la regolarità 
rigida e immacolata della griglia viene 
percepita come meccanica. 

L’evoluzione di Mondrian rappresenta 
il passaggio dalla griglia che viene 
utilizzata, ad esempio, come punto di 
partenza “neutrale”, un grafico su cui 
viene creata l’illusione pittorica della 
prospettiva Rinascimentale, al 
predominio della griglia in quanto 
dominio autosufficiente, piatto e 
quindi totalmente controllabile. 
Seguendo la descrizione 
dell’evoluzione di Mondrian fatta dalla 
Krauss, la "... regolarità dell’ordine 
aritmetico” viene ora restituita 
attraverso la “re-invenzione della terra 
come figura...”. 

Come descrive la Krauss: “La 
dispersione e i vuoti del campo 
naturale sarebbero infine colmati 
dall’ininterrotta regolarità dell’ordine 
aritmetico. Ora per la prima volta lui 
(Mondrian) incontrerebbe la visione 
come un qualcosa di totalmente 
astratto. E la griglia riuscirebbe a 
disegnare la continuità di questo 
spazio come l’acqua evaporata da un 
lago secco. Lasciando indietro solo i 
segni dell’infrastruttura del campo, 
cancellando e oltrepassando la sua 
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superficie come molte riaffermazioni 
dei suoi dati geometrici. ” [2] 

La griglia è rappresentativa della 
razionalità del ventesimo secolo 
caratterizzata da immenso ottimismo 
e dalla dipendenza daN’information 
technology. La griglia matematica e la 
matrice computazionale 
deM’information technology possono 
essere percepiti come sistemi chiusi 
con un alto livello di astrazione. 
Operano come “veli” che nascondono i 
limiti e le incongruenze della 
conoscenza e delle sue applicazioni. 
L’infrastruttura algoritmica del 
computer, che consiste in livelli vari 
ed eterogenei, ad esempio binari, 
aritmetici, geometrici, ecc... è 
tutt'altro che totalmente controllabile, 
neutrale, semplice, regolare e saldo. 



Piet Mondrian, Compositori witti Gray Lines, 1918, Diagonal 421/2 incties (R. Krau&s, The Optoal Unconsdous, Mit Press (October Book), 
1998 (1993), p.10 

Passando ad una macro-scala 
ambientale (rispetto alla micro-scala 
delle infrastrutture algoritmiche dei 
sistemi di visualizzazione digitale), la 
relazione tra l’architettura costruita e 


10 spazio non è affatto semplice e 
stabile, in quanto lo spazio è 
stratificato e in evoluzione e contiene 
vari “flussi” informativi e di altro tipo. 
L’ingannevole interfaccia digitale può 
non solo essere “aperta” ma può 
anche essere messa alla prova in 
maniera creativa attraverso una 
specie di “spostamento” spaziale delle 
sue componenti visive, per rivelare il 
paradosso algoritmico. 

Per rendere possibile tale 
sconvolgente “spostamento” possono 
essere sviluppate nuove modalità di 
disegni site-specific. L’enfasi è posta 
sul modo in cui gli spazi interstiziali, in 
termini di codice e matematica, 
possono essere rivelati in uno spazio 
fisico, dove i livelli di percezione 
possono essere superati. Invece di 
creare una singolarità, come tradurre 
un disegno digitale in una costruzione 
o creare progressioni e sequenze 
come nell’animazione, l’obiettivo è 
quello di creare dei passaggi 
intermedi tra gli strati interattivi 
multidimensionali ed eterogenei dello 
spazio architettonico. In questo 
modo, sbrogliando ciò che è 
osservabile, emergerebbero cose 
impercettibili ed intermedie. 

11 disegno così come il diagramming 
(creazione di schemi) è un thinking-i- 
-progress interdisciplinare i cui 
prodotti intermedi sono le proprie 
manifestazioni visive. Il potenziale di 
questa tipologia di arte può essere 
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espanso attraverso l’uso di uno 
strumento interattivo come il 
computer, con il quale può essere 
stimolata una modalità lineare di 
creazione e una spectatorship 
(spettatorialità) basata sull’oggetto. 

In questo caso, non dipenderemo né 
dalla presunta coerenza e stabilità 
dell’infrastruttura del computer, né 
dall’utilizzo tradizionale del 
diagramming sia come uno stadio 
preliminare di una produzione lineare 
sia nell’architettura convenzionale. Il 
disegno così come il diagramming 
spaziale non può realizzarsi attraverso 
la creazione di una nuova singolarità 
illusionistica o materiale come ad 
esempio un luogo, un oggetto, 
un’immagine, un intervento di 
costruzione esterno o interno o 
persino la proiezione di una sequenza 
trasformativa come un’animazione. 

Entrando nell'opera d’arte site- 
specific intesa, gli osservatori non si 
troverebbero di fronte né un luogo 
fine a se stesso, né uno spazio 
assoluto o utopistico, ma una specie 
di passaggio intermedio e meta 
dimensionale tra condizioni reali e 
pensiero, in cui emerge una tipologia 
di esperienza spaziale senza 
precedenti. 

Gli spazi interstiziali possono essere 
rivelati in modo creativo attraverso 
l’uso di mezzi materiali/immateriali 
come luce e linee e anche attraverso 


l’uso di processi di disegno e di 
diagramming. In particolare, tra gli 
interventi spaziali innovativi possiamo 
trovare a) disegno site specific su e 
nel sito reale e b) diagramming 
spaziale interattivo come realizzato in 
un ambiente virtuale site-specific 
semi immersivo. 



Or Eugenia Fratzeskou, Unreposition: Snap to thè centra ( preparatory digitai 30 diagram ), 2002. 

Copyright by Eugenia Fratzeskou, al righi reserved. 

Superficie digitale unreposing 

Unreposition q un’opera d’arte site- 
specific che è stata ispirata da un 
diagramma digitale 3D la cui 
creazione si è basata sugli schizzi 
osservativi di uno spazio [3] costruito 
preesistente. Al posto di un oggetto 
prodotto, di una costruzione o di uno 
spazio puramente illusorio come in 
una proiezione cinematografica, 
Unreposition p U ò essere percepito 

come un’attività interpretativa in 
corso. 

Questa opera d’arte è un tentativo di 
interpretare in maniera creativa la 
configurazione spaziale virtuale di 
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“unreposition” attraverso una nuova 
modalità di disegno site-specific. 
“unreposition” è una delle 
configurazioni di default (automatica 
e irriducibile) dello spazio digitale. Il 
termine “un- repose” significa 
consolidare tutti gli elementi spaziali 
insieme in un punto particolare che, 
nel software, è chiamato il “centro 
dello spazio (digitale)”. Le metafore e 
le astrazioni delle azioni virtuali come 
questa, vengono mostrate attraverso 
questa opera d’arte site-specific 
realizzata in uno spazio costruito 
preesistente. 

Quando gli osservatori entrano in 
Unreposition , entrano in un 
diagramma in cui, come afferma 
Tschumi: "... la sovrapposizione di 
strutture coerenti (virtuali e reali)... 
(risulta) in qualcosa di non decidibile , 
qualcosa di opposto alla totalità .”[4] 

Anche se la configurazione virtuale di 
Unreposition è basata sulle 
caratteristiche reali del suo referente, 
è un risultato realisticamente 
improbabile. Potrebbe esserci un tale 
“centro”? Se esistesse, potrebbe 
essere definito come un rettangolo 
rosso bloccato in un particolare punto 
su quel pavimento? Il “centro” è 
automaticamente definito 
dall’applicazione software e 
geometricamente descritti come il 
punto (0,0,0), cioè il punto intermedio 
di tutti gli assi cartesiani dello spazio 
matematico di VR, in cui questi assi si 


intersecano tra loro. L’asse delle Y di 
tutti i solidi digitali che sono stati usati 
per modellare i supporti verticali dello 
spazio particolare costruito, coincide 
pienamente con il “centro”. 

Ciò che viene arbitrariamente definita 
come “modalità di visualizzazione 
dello spazio”, viene rivelato 
implicitamente in quest’opera d’arte 
site-specific. Lo “space viewing 
mode”, consente la visualizzazione di 
un “oggetto” digitale, simulando un 
“ambiente Cartesiano” 
apparentemente tridimensionale, 
dove operano una serie di coordinate 
fisse assolute determinate 
arbitrariamente x, y e z. 

Contrariamente ad un semplice 
“ambiente”, in Unreposition, gli 
spettatori si ritrovano a camminare in 
una vera e propria stanza rettangolare 
per una reale esperienza empirica. 
Come un intervento sullo spazio, 
Unreposition opera tra la fisicità e la 
località di spazi costruiti ed 
osservazioni generali e inconsistenze 
immateriali della sua presentazione 
digitale. 
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Dr Eugenia Fiatzeskou, Unreposition: Snap to thè centra ( preparatory digitai 3D diagram ), 2002. Artwortt and photograph 
Copyright by Eugenia Eratzeskou, al righi reserved 

Mentre osservando Unreposition il 
movimento degli spettatori viene 
indirettamente influenzato dal 
pavimento visivamente spostato (area 
grigia) e da linee fisse. Questi elementi 
indicano visivamente l’intersezione 
virtuale tra piani virtuali, pavimento 
reale e pareti di questo particolare 
spazio costruito. 

La più paradossale fusione tra spazio 
virtuale e reale è evidente, guardando 
l’ombra dipinta sul pavimento con 
vernici acriliche nere lavabili. 
Quest’ombra è “lontana” dalle pareti 
anteriori e posteriori virtualmente 
consolidate della stanza, posizionate 
suN'asse XI, e ricade sul pavimento 
reale e su una delle pareti dello spazio 
costruito. Nello stesso tempo, 
quest'ombra virtuale, si collega con 
l’angolo reale di luce che penetra dalle 
finestre della stanza. In Unreposition, 
lo spazio virtuale non predomina sullo 
spazio costruito e viceversa. 

Gli spettatori sono consapevoli della 
scala di piani virtuali e solidi invisibili. 


in rapporto ai loro corpi e i ai confini 
reali della stanza. E' opportuno 
svolgere una lettura fenomenologica 
non solo quando un osservatore 
s’imbatte nell'incontestabile presenza 
di un oggetto ma anche quando 
s’imbatte in un luogo. La relazione 
fenomenologica tra spettatore e 
luogo si può solitamente instaurare 
quando è presente un rapporto 
figura/suolo o similmente 
edificio/suolo. 

Inoltre, secondo Miwon Kwon, la 
fenomenologia coinvolge un 
“intrecciarsi chiasmatico di spazi e 
corpi” [5]. Quest’intreccio si può 
raggiungere occupando un luogo, 
anziché vivere l’esperienza distaccata 
di osservare un edificio da semplici 
spettatori esterni. E’ davvero 
stimolante sperimentare la 
fenomenologia in rapporto alla “sito- 
specificità” neM'ambito dell’arte. Come 
afferma Nick Kaye: “ La site-specificity 
nasce... nelle incertezze oltre i confini 
e i limiti dell’opera e del “site”... L’opera 
d’arte site-specific... opera in 
previsione o in ricordo dei posto in cui 
si realizza ''[6] 

Possiamo sostenere che I' 
Unreposition opera in un tipo di 
fenomenologia interstiziale. 
Unreposition non è un oggetto o 
un'immagine che si può 
“semplicemente guardare”. Può 
essere “occupata” ma non può essere 
capita a prima vista, gli spettatori 
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devono “leggerla” lentamente. L' 
Unreposition è site-specific. La sua 

lettura implica un'esperienza dei segni 
di una presenza spaziale implicata 
come emerge nell'ambito 

dell’architettura costruita. 

Unreposition 

In , il diagramming 

spaziale emerge aN’interno di una 
sorta di spazio interstiziale 
inquietante che deriva dall’esperienza 
di due realtà che si respingono 
reciprocamente. La virtuale 
configurazione spaziale della stanza è 
direttamente sovrapposta al suo 
referente effettivo. La lettura di 
quest'opera d'arte non è né 
immediata né esclusivamente visiva. 

E’ possibile capire Xo^mposition 
gradualmente attraverso 
l'esplorazione dei vari rapporti spaziali 
e dei vari paradossi. è 

nato da un impegno creativo con le 
relazioni inconsistenti tra causa ed 
effetto che derivano in primo luogo da 
un “punto di partenza” multiplo non 
neutrale del processo di diagramming 
digitale. La sovrapposizioni di “realtà” 
rivela la casualità inconsistente che 
caratterizza le metafore e le astrazioni 
nel diagramming digitale, tramite le 
quali, vengono generate varie 
trasformazioni e interpretazioni. 



Or Eugenia Fratzeskou, Space Intersection ( preparatoiy digitai 30 diagram ),site - spedfic artwork comrnsioned by Computerà in Art & 

Design Education 2003 Copyright by Eugenia Fratzeskou, al right reserved. Space Intersection (Instalation pian) site-specific artwoik 
commisioned by COmputers in Art & Design Education 2003. Copyright by Eugenia Fratzeskou, al rights reserved 

Spazi di intersezione 

Space Intersection è un intervento 
spaziale basato su una tecnica di 
disegno site-specific simile a quella 
sviluppata in Unreposition. Questo 
disegno in situ delle dimensioni della 
stanza presenta uno spostamento 
spaziale indefinito e realisticamente 
impossibile, cioè, l’intersezione tra i 
confini di uno spazio interno e il vuoto 
che contengono, spesso ignorato. 

In questo modo, Space intersection 
rivela le tensioni esistenti tra i diversi 
ordini geometrici e topologici dello 
spazio in modo più espansivo e meno 
sensibile rispetto a Unreposition. 

Invece vedendo Space intersection, le 
regole di percezione e l’architettura 
creata sono visivamente delle intruse. 
Si ritiene che le operazioni booleane 
non siano ambigue e che siano lo 
strumento ideale per analizzare non 
solo le relazioni tra le componenti 
binarie ben definite, ma anche le 
relazioni materiali. 
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Tuttavia, la sovrapposizione del 
diagramma booleano risultante sul 
suo referente reale (sito costruito) 
rivela inaspettatamente una 
condizione non definita. In Space 
Intersection, lo spazio interstiziale 
dell’intersezione tra i confini spaziali 
costruiti e il vuoto che si sposta in 
modo orizzontale, è evidenziato da 
contorni neri, che sfidano l’astrazione 
booleana. 

Il modo di tracciare un esempio 
particolare di intersezione incompleta, 
rivela come il volume vuoto attraversi 
determinate aree dei confini spaziali 
costruito, come le linee del vuoto che 
si sposta appaiano in quei confini, la 
complessità delle diagonali che 
segnano la triangolazione dei volumi 
che si intersecano, e la pittura acrilica 
la ricopre evidenziando 
implicitamente la presenza e la scala 
del volume vuoto. In questo modo, 
vengono sfidati il primato, il 
contenimento e le limitazioni dei 
confini costruiti in relazione allo 
spazio vuoto contenuto. 

I passaggi dallo spazio Cartesiano a 
quello reale vengono rivisti in modo 
creativo attraverso questa tecnica di 
disegno site-specific. I piani dello 
spazio, in un certo senso, “si 
staccano”, in modo da poter 
intravedere un “esempio” interstiziale 
di tensione, complessità e precarietà 
impreviste. Agli spettatori viene 
offerta l’esperienza alienante e 


destabilizzante del vedere ciò che di 
solito non notiamo, come “l’ indomito” 
volume vuoto dello spazio che è 
contenuto nell’architettura creata. 


Dr Eugenia Fratzeskou, Space Intersection ( preparatory digitai 3D diagram ),site - spedfic artwortr commisioned by Computerà in Alt & 

Design Education 2003 Copyright by Eugenia Fratzeskou, al tight reserved. Space Intersection (Instalation pian) site-spedfic artwoik 
commisioned by COmputers in Alt & Design Education 2003. Copyright by Eugenia Fratzeskou, al rights reserved 

Passaggi intermedi verso 
l’interspazialità 

La Virtual Reality (VR) offre 
l’opportunità di creare ed esperire in 
maniera interattiva spazi di potenziale 
non realizzato che talvolta sembrano 
spacciarsi per una vicina probabilità. 
Comunque, soprattutto l’uso di 
ambienti virtuali semi immersivi si 
apre alla possibilità di rivelare e/o 
“attivare" impercettibilmente diversi 
tipi di spazi intermedi tra diversi livelli 
di realtà. Come abbiamo visto nella 
cosmologia di Platone, la nascita dello 
spazio e del luogo implica 
intrinsecamente una matrice 
matematica, con l’aiuto della quale, 
diversi elementi sono “legati” gli uni 
agli altri attraverso l’utilizzo di 
analogie matematiche, cosicché, le 
“definizioni intermedie” siano 
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connesse tra loro. 

Una possibilità impegnativa sarebbe 
quella di indagare criticamente e 
“snodare” le qualità dei “legami” 
matematici, in modo da rivelare 
visivamente i loro difetti e l’instabilità 
della rete operativa della tecnologia 
digitale. I tipi di spazi interstiziali 
emergenti sfidano l'architettura creata 
- non solo per quanto riguarda il far 
esperienza dello spazio come 
prodotto finito, ma anche, dei 
processi di rilevamento e 
progettazione - la VR e la loro 
relazione. 

Il disegno site- specific e il diagramma 
spaziale acquistano una nuova 
dimensione e un nuovo significato. Al 
posto dell’utilizzo convenzionale della 
tecnologia digitale per esempio la 
creazione di un immaginario o mondi 
astratti completamente immersivi, la 
simulazione scientifica, il 
miglioramento funzionale ed estetico 
della realtà etc, l’accento è posto sulla 
visualizzazione analitica degli 
interpassaggi tra i confini reali e quelli 
virtuali dello spazio architettonico può 
essere rivelato gradualmente durante 
l’elaborazione digitale di uno spazio 
costruito attraverso l’utilizzo del Set di 
Operazioni booleane all’interno di un 
ambiente virtuale semi-immersivo, in 
modo da rendere possibile il 
progressivo confronto visivo tra i 
confini spaziali creati e quelli digitali. 


In questo modo, un nuovo tipo di 
spazialità paradossale (interspazialità) 
emerge attraverso la visualizzazione 
non solo dei processi ma anche delle 
incongruenze della definizione di 
volume, la stratificazione, la 
geometria e la generazione del 
confine che caratterizza l'elaborazione 
3D dei computer. 

Poiché i confini virtuali 
dell’architettura create si sono 
trasformati, gli angoli e le superfici del 
modello digitale 3D “aperto” per 
rivelare un campo di infrastrutture 
geometriche complesso e 
imprevedibile. Una moltitudine di 
infraspazi emerge nei labirinti 
intrecciati e sbrogliati di un ambiente 
meta dimensionale sconvolgente ed 
eterogeneo che si contrae e si 
espande a esempi particolari, 
oscillando tra gli spazi architettonici 
creati, virtuali e misti. 


** 
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i Fratzeskou, Intereection (detais) site-speaf 
i, al rights rsserved 


ironments series 2004-10 Aftwoik and photographCopyright by 


Compaiono diversi tipi di spazialità 
sconosciuti e ambigui mentre 
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attraversiamo gli ordini spaziali e i 
paradossi geometrici. I confini dello 
spazio digitale sono pieni di 
incongruenze poiché minano la 
solidità, stabilità e continuità dello 
spazio creato e sfidano la percezione 
che solitamente abbiamo di loro. 
Vengono svelate le dimensioni 
nascoste dello spazio architettonico 
che rimane non regolamentato, 
elusivo e non edificato. 

Il flusso dinamico dello spazio 
informativo vengono sperimentati in 
diretto contrasto con l’architettura 
create che è il “fossile” regolare di tale 
processo di disegno digitale nella 
forma ideale del cubo cartesiano. Il 
“fantasma” emergente deM’astrazione 
e incongruenza dell’ordine algoritmico 
non può essere eliminato. Mina la 
simulazione digitale, le convenzioni e 
la funzionalità dell’architettura creata. 


Riferimenti: 

[1] - Fratzeskou, Eugenia, Digimag 


, LAP - Lambert 

Academic Publishing, ^f^Q-Qpf-j ca j 

- < ¥fci < t^^ou, Eugenia, “Revealing 

Interstitial spaces: Part 1” in 

Issue 63, Aprii 2011, . , .. x 

Architecture 

hU ^^/wwv^.diciicult.it/diaimag/articI 

e.asp? / i^=2040 . 


[3] - Krauss, Rosalind, 

Object to be’^stmyeà^P^e^ork of 


[4] - Tschumi, Bernard, 


Press,.19a6 t 
ite-specific Ari: 


Performance, Place and 
fèf 1 in Pamela M. Lee, 


La manifestazione dell’interspazialità 
rende possibile una nuova 
interpretazione filosofica, esperienza 
e percezione dello spazio che ispira 
nuovi tipi di ricerca spaziale e tecnica 
nell’arte, architettura e discipline 
correlate. 


, MIT Press, 2000, 
p.37 (see also pp. 35, 36, 38). 

[6] - Kaye, Nick, 

, Routledge, 2000, pp. 

215, 220. 


Operative 

Intersections: Between Site-Specific 
Drawing and Spadai Digital 
Diagramming 


64 


L’autoritratto Collettivo. I Processi Di 

Identificazione In Rete 

Martina Panelli 



Il rettangolo che contiene l'immagine 
del profilo Facebook è quasi vuoto: 
dall’angolo in alto a sinistra parte uno 
strappo che dimezza la foto di gruppo 
(tre signore di mezz’età sorridono 
stringendosi ad una quarta che non 
c'è, di cui intravediamo solo un pezzo 
di corpo, la veste rosa salmone e il 
braccio destro, il resto strappato via in 
un’altra lacuna sul lato destro della 
foto). Il rettangolo vuoto, indice di 
un’assenza, chiede di essere riempito. 

"Pictures and Documents found after 
thè aprii 27 2011 tornadoes” è una 
pagina aperta da Patty Bullion, 37 anni 
di Lester, Alabama, all'Indomani della 
catastrofica serie di tornado 
abbattutisi nel sud degli Stati Uniti il 
mese scorso - 

http://www.facebook.com/Picturesa 

ndDocumentsfoundafterAprilTornado 


es 

Nel suo giardino, ed in quello di suo 
zio, la tempesta ha lasciato messaggi 
nelle bottiglie: una serie di fotografie, 
alcune incrostate di fango, ondulate 
d’acqua, mutile, altre invece 
miracolosamente uscite intonse dal 
viaggio nel vento e nella pioggia. 

Molte appartengono ad album di 
famiglia volati via (gli anni ’60, gli anni 
70, gli anni '80, gli anni ’90...) ma c’è 
dell’altro: documenti, scontrini, libretti 
degli assegni, addirittura un’ecografia, 
certificati di nascita e morte che la 
Bullion ha deciso di rifotografare e 
p^èfefifcfre in rete alla ricerca di 

, cioè di qualcuno che possa 
reclamarle, rivendicarle, ma anche 
esserne risarcito 

Già dal 27 Aprile cominciano ad 
apparire i primi commenti, le prime 
persone riconoscono le prime foto e i 
contatti si moltiplicano di minuto in 
minuto: basta avere un profilo 
(appartenere alla comunità di 
Facebook) raggiungere la pagina, 
cliccare su “mi piace”, ed essere inclusi 
nella “comunità nella comunità". 
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L’amministratore della pagina, la 
stessa Patty che assume il nickname 
pbull35, invita da subito gli utenti a 
guardare le immagini e a considerarle 
nella loro pura oggettualità. Cliccando 
sulla voce “info”, compare infatti 
questa scritta: “Vi prego di lasciare 
fotografie oppure oggetti che avete 
trovato in macerie dopo i tornado del 
27/4/2011. Lasciate una breve 
descrizione di come vi si possa trovare 
nel caso in cui le fotografie vengano 
identificate. La mia email è: 
“pbull35@hughes.net”, se posso 
aiutare qualcuno in ogni modo a far 
tornare indietro le proprie cose”. 

Con il passare dei minuti insieme ai 
contatti cominciano a raddoppiare le 
foto, che si impilano 
cronologicamente sulla bacheca: altri, 
da diversi luoghi si dicono testimoni 
della medesima esperienza, sono stati 
colpiti dalla catastrofe oppure ne sono 
stati risparmiati ma hanno trovato 
qualcosa da condividere sulla strada 
di casa, nel proprio vialetto o nel 
proprio giardino. Le foto hanno 


percorso migliaia di miglia. La 
didascalia di molte, ripete la stessa 
formula: “if it’s belongs to you”, se ti 
appartiene. 

In questo modo le foto ed i documenti 
diventano tracce, prove di 
un'inchiesta che chiede per prima 
cosa di avviare un processo di 
identificazione : bisogna dare un nome 
alle persone, alle cose, ad una casa o 
una strada conosciuta, individuare il 
luogo da cui le foto provengono, 
quello in cui sono state ritrovate, 
quello verso cui possono tornare. 

L’analisi dei documenti è talmente 
dettagliata da concludersi, molto 
spesso, a buon fine. È il caso della foto 
di una bambina (post del 1 maggio) 
che, vestita di pizzi, sorride al fuori 
campo mentre stringe un mazzo di 
fiori. Sul retro, aggiunge l’utente, la 
scritta ‘brandy, Miss Empire 1995”: è 
stata recuperata a “Rossville, Georgia”. 
L’informazione incuriosisce qualcuno, 
che consulta il sito di “Miss Empire” e 
ne posta il link. In questo modo si 
risale velocemente alla Contea di 
Walker, dove la piccola reginetta di 
bellezza aveva vinto la 
manifestazione. Compare 
successivamente il messaggio di 
qualcuno della stessa Contea, che 
conosceva Brandy, informandoci 
purtroppo del fatto che la ragazza, 
fattasi ormai donna matura è morta 
(due anni prima) in un incidente 
stradale: “Conoscevo Brandy (...) la loro 
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casa è andata dal tornado a Sipsey, 
Alabama”. 

Da Sipsey, Alabama a Rossville, 
Georgia: basta avere sottocchio una 
cartina - o google maps - per vedere 
quanto ha viaggiato quella foto, 
ruotando intorno al perimetro di 
centinaia e centinaia di chilometri. 



Durante i primi giorni di maggio, la 
comunità comincia dunque a 
“contarsi”, per fissare punti che, 
sconvolti fisicamente dal disastro, 
vengono pian piano recuperati 
empiricamente attraverso percorsi 
della memoria. Cartografie si 
ristabiliscono progressivamente 
secondo tragitti che seguono le 
modalità di riattribuzione delle foto e 
dei documenti. 

In questa indagine tutto assume un 
valore, tutto deve tornare indietro: 
anche uno scontrino, o la ricevuta di 
una raccomandata. Perciò quando, 
per la prima volta (siamo sempre ai 


primi giorni di maggio) un utente 
commenta la pubblicazione di una 
ricevuta, definendola “spazzatura”, 
una valanga di messaggi concordano 
sullo stesso punto: “Quello che è 
spazzatura per te può essere un 
tesoro per altri!”. “Come si fa a lasciare 
commenti così cattivi in un momento 
del genere!”. Una donna, unendosi al 
coro di critiche, aggiunge: “Mia nonna 
conserva ancora la matrice di un 
assegno del 1977 perché è stato uno 
degli ultimi ad essere firmato da mio 
nonno, prima che morisse... ogni cosa 
ha un motivo per essere salvata". 

Ora. Cosa stiamo osservando 
succedere dall'apertura della pagina il 
27 Aprile? La prima ipotesi è che 
l’indagine muti di segno. Con il 
passare del tempo, infatti, la 
pubblicazione del materiale avviene 
secondo un meccanismo di 
accumulazione talmente veloce da 
costringere da una parte 
l'ammistratore a creare cartelle che 
abbandonano ogni criterio 
cronologico, dall'altra l’utente a 
scegliere percorsi “arbitrari”, dove 
desume esperienza dalla lettura dei 
commenti precedenti o dalla 
produzione-condivisione dei propri. 

La comunità cioè, nel tempo, 
acquisisce competenza, ed insieme 
anche “coscienza di sé” come se in un 
certo senso si esercitasse a sentirsi 
parte di sé stessa. 

L’identificazione delle foto avviene 
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inoltre molto raramente tramite un 
riconoscimento diretto, è molto 
difficile cioè che una persona 
riconosca sé stessa sul sito e scriva 
"Questa sono io/" (anche se in qualche 
caso accade). Nella maggior parte dei 
casi esso avviene, invece, tramite uno 
scambio di idee, una circolazione di 
informazioni in cui gli utenti si 
esprimono circa i volti, le cose, le 
strade come se appartenessero loro- 

in questo modo, il processo di 
identificazione sembra spostarsi dal 
piano dell'indagine tout court per 
scivolare gradualmente su di un piano 
emotivo, se vogliamo ipermediato, 
che permette a tutta la comunità, a 
patto - certo - di condividere il 
medesimo punto di vista, addirittura 
la medesima emozione, di identificarsi 
essa stessa nelle immagini che vede. 



È il caso dell’uomo che, di fronte alla 
vecchia figurina di un lanciatore di 
baseball afferma con sicurezza: “ 
Questa figurina è mio nipote, aveva 


più di 300 figurine la sua casa è stata 
completamente distrutta. Questa 
pagina ha trovato foto di mio figlio, 
foto di mio nipote ed un mio assegno, 
tutto proviene da Houston, 
Tennessee". 

Chi ci dice che l'identificazione 
corrisponda? Che l’utente invece si sia 
ricordato, tramite la visione di quella 
figurina, della collezione di figurine del 
nipote e abbia troppo impulsivamente 
collegato quella alla sua storia 
personale? Una cosa simile accade 
anche ad una donna che, guardando 
un bambino seduto, il capo fulvo 
chinato, le mani tra i piedi, ritratto in 
una foto presa in un ambiente senza 
dubbio risalente agli anni'70, dice che 
quello “potrebbe” essere suo figlio: ed 
è per questo che impiega, come 
immagine del profilo, proprio quella 
del figlio, bimbo di oggi, ritratto nella 
stessa identica posizione. 

La seconda ipotesi che dunque vorrei 
avanzare è che ogni utente, mentre 
cambia il segno all’Indagine 
“appropriandosi” del materiale con cui 
ha a che fare, lavori 

contemporaneamente alla produzione 
di un'immagine del sé, condivisibile 
con la comunità. Oltre che in sé 
stesse, le immagini e le cose ritrovate 
dopo il tornado assumono infatti un 
valore perchè potrebbero essere di 
tutti, perchè in un certo senso 
somigliano a tutti: ed è il 
riconoscimento di questa stessa 
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somiglianza, di una quasi-identità fra 
chi guarda e ciò che è guardato, che 
allo stesso tempo (ri)produce il 
meccanismo, e compatta la comunità, 
in un processo di ricreazione infinito. 

Jean-Luc Nancy, citando a sua volta 
Blanchot, definisce la somiglianza 
come il punto di partenza 
dell'autoritratto. Di più. Essa è proprio 
il suo principio costitutivo, dal 
momento che tutto lo sforzo 
autoritrattistico dipende dal tentativo 
(vano) di colmare lo scarto tra il piano 
soggettivo e quello della 
rappresentazione esteriore, 
oggettivata. In sostanza, ciò che 
vediamo in un (auto)ritratto è la 
rappresentazione di un’assenza, un 
volto che non c’è e “che appare solo a 
partire da quell’assenza che è la 
somiglianza”. 

A mio avviso, ciò che stiamo 
osservando svolgersi su Pictures and 
Documents found after 27 Aprii 
corrisponde alla dinamica 
autoritrattistica nella misura in cui 
espone, “mette in scena”, un 
meccanismo di individuazione 
personale che in realtà non si 
completa mai, ma che si gioca proprio 
nel suo scarto, scivolando in maniera 
variabile tra una dimensione 
puramente oggettiva, desunta dalle 
immagini ancora leggibili, registrata di 
ora in ora attraverso le tracce lasciate 
sulle macerie recuperate nel disastro, 
ed una dimensione estremamente 


soggettiva, simbolica. 

I due livelli si distorcono a vicenda, 
creando il profilo di un autoritratto 
collettivo, senza volto, dove i 
momenti privati, scombussolati dal 
turbine disastroso, sparati nello spazio 
tra Alabama, Tennesse e Georgia si 
compongono con quelli di tutti. 
Momenti di tutti, momenti comuni (le 
feste, Natale, lo scarto dei regali, il 
primo fidanzato, la macchina nuova...) 
che devono trovare il proprio 
legittimo proprietario (il claimet ) ma 
che “funzionano” anche come 
frammenti anonimi di cui servirsi per 
ricominciare il processo e continuare 
ad esorcizzare il trauma. 



Susan KHter - Monument (1980, 1981) 


Apro un piccola parentesi intorno ad 
un’opera che ho visto esposta 
recentemente alla Tate Britain di 
Londra, in una mostra dedicata a una 
delle artiste più lucide del nostro 
tempo, Susan Hiller. 


Monument 


(1980-1), nasce dalla 
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scoperta, in un piccolo parco di 
Londra, di un Memoria! to Heroic 
Sacrifice. Appesi ad un muro, sopra 
pannelli in ceramica di forma e misura 
uguale, è scritta la storia di alcuni 
uomini e donne del popolo morti 
sacrificando la propria vita per il 
prossimo. La Hiller ne sceglie 41 
(numero che corrisponde all'età che 
l’artista aveva nel 1980), li fotografa e li 
dispone in una griglia, che assume la 
forma di una croce commemorativa. 

Di fronte alla croce, è sistemata una 
panchina, dove sono appoggiati un 
registratore e delle cuffie che invitano 
il visitatore a sedersi ad ascoltare. 

La voce registrata è quella della stessa 
artista: “(...) Il Monumento è dietro di 
te. Il Monumento è nel tuo passato. 
Che i morti parlino attraverso di noi? 
Questa è la mia voce, arrotolata nel 
tuo presente, il mio passato. Ti sto 
parlando dall’aldilà, dall’audilà [gioco 
di parole tra here-after e hear-after] 
(...). Potremmo esistere per sempre, 
inscritti, ritratti come iscrizioni, ritratti, 
rappresentazioni. Sto rappresentando 
me stessa per me stessa... e per te a 
te. Questa è la mia voce. Adesso ti 
parlerà dell’Ideologia della memoria, 
della storia del tempo, della fissità 
della rappresentazione: fissa, come 
fotografata, o registrata su un nastro, 
o inscritta... (...). Puoi pensare alla vita 
dopo la morte come una seconda vita 
dove entri come fossi ritratto, o 
iscritto (...). Il “Monumento” 
rappresenta le assenze. Ci sono 


rappresentazioni di coloro che se ne 
sono andati (...). L’assenza è una 
metafora del desiderio. La 
rappresentazione è una presa di 
distanza nel tempo e nello spazio. È 
una “rigenerazione” di immagini e 
idee”* (Trad. mia). 

È evidente che, in Monument 

attraverso le cuffie, la propria voce 

sussurrata, la croce formata dai 41 

pannelli Susan Hiller tenda a 

trasformarsi nella sua stessa 

installazione. L’artista, cioè, mentre 

“immortala” pezzi di memoria 

altrimenti destinati aN’oblìo, si 

identifica a tal punto con la propria 

opera, da proporsi lei stessa come 
medium 

tra il presente ed il passato, 
tra ciò che c’era e che non c’è più, tra 
chi vede e chi è già trapassato. Così 
facendo invita lo spettatore a fare la 
stessa cosa: passare il confine ed 
accedere ad una seconda vita, dove 
tutti saranno eterni, perennemente 
ritratti nel Monumento che “rigenera 
immagini e idee". 
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L’utente di Facebook si trova di fronte 
ad una situazione analoga: ha una 
griglia, simile a quella di Monument, 
dove vuole identificare volti e vite che 
reclamano di tornare indietro. Mentre 
cerca di “immortalarli” (ri- 
fotografandoli o celebrandone la 
perdita), egli si identifica a tal punto 
con essi da garantirsi a propria volta la 
possibilità di percorrere il tempo, di 
attraversare alternativamente le varie 
fasi del processo di identificazione per 
poter passare il confine e diventare 
esso stesso parte del Monumento che 
rigenera immagini e idee. 

Con una differenza. In Pictures and 
Documents found after 27 Aprii il 
Monumento non è ancora stato 


creato, non esiste ancora nessuna 
“croce commemorativa”. In questo 
senso, tra le tante immagini, forse 
davvero prive di valore autonomo, che 
circolano, vengono postate, 
commentate, ridotte in cartelle, 
l’unica che ha davvero valore è quella 
che manca: è intorno ad essa che la 
comunità si riunisce in un coro di voci 
che celebrano il rito deN’eterna 
Rinascita. 


http://www.facebook.com/Picturesa 

ndDocumentsfoundafterAprilTornado 

es 

http://www.susanhiller.org/ 
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La Produzione Della Verità’. L’estetica Del 

Giornalismo 

Alfredo Cramerotti 



Aiejandro Vìdal - Some «tiare in thè Great Country (2010) 

Courtesy of thè artist and galeria Joan Prats, Barcelona 

A prima vista le premesse, e le 
promesse, della mostra mostra “All 
That Fits: The Aesthetics of 
Journalism”, al Quad Center dì Derby 
(Uk) dal 28 Maggio al 31 Luglio 
prossimi, possono sembrare 
contraddittorie ed improbabili, 
addirittura non fattibili: che cosa mai 
si intenderà con estetica del 
giornalismo? Siamo sicuri che II 
giornalismo sia qualcosa a cui si pensa 
e di cui si discute in termini di etica e 
non di estetica? 

Se guardate più in profondità, infatti, 
scoprirete qualcos’altro: il giornalismo 
è caratterizzato da una certa 
organizzazione del materiale, forse da 
una certa struttura del reale che gli 
consente di essere percepito ed 
accettato come tale. In questo modo. 


una specifica modalità e mediazione 
diventano visibili, o sugli schermi delle 
TV, o sulla superficie, composta da 
pixel, dei vostri computer, o, ancora, 
sui quotidiani che lasciano giù 
l'inchiostro e sulle riviste dalle pagine 
patinate. 

Questi formati e i relativi stili di 
scrittura e di formazione delle 
immagini, sono il risultato di scelte 
estetiche ben precise e perfettamente 
regolate, anche se non facciamo 
molto caso a queste ultime nel nostro 
contatto quotidiano con essi. Alcune 
cose come i processi editoriali, lunghi 
perché stabiliti in dati formati per 
quanto riguarda la lunghezza, le 
dimensioni delle immagini, le durate 
dei segmenti e via di seguito, non 
sono solo elementi etici ma anche 
estetici. 
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Katia Sander - Televéed I 

La mostragli That Fits: The 
Aesthetics of JournalisrrTintende 
esplorare l’estetica del medium, il 
giornalismo, per quanto riguarda ciò 
che può inserirsi nei formati esistenti. 
La prima metà del titolo della mostra 
è infatti All that fits e fa riferimento al 
celebre slogan del “New York Times” 
All thè News That’s fit to Printl. 

Certamente, questo motto aveva un 
impulso etico, se non un tono morale, 
che indicava che non avrebbero mai 
pubblicato notizie inopportune o 
improprie, e sicuramente nemmeno 
cose non vere. Tuttavia lo slogan può 
essere inteso anche in una maniera 
più formale, vale a dire in termini di 
ciò che rientra nel formato del 
quotidiano come oggetto e diffusore 
di discorsi, così come nei formati al 
suo interno, dalla prima pagina, 
passando per il reportage, le rubriche 
e i necrologi, fino ad arrivare ai 
trafiletti. 

Che cosa accade a quello che non 
rientra nei formati, tanto per fare un 


esempio, dell'avicolo, del segmento 
di notizie, o del documentario? 
Sembra che ci siano solo due possibili 
risposte: o viene rimaneggiato fino a 
che non riesce a rientrare in questi 
formati, il che significa che viene fatto 
rientrare a prescindere dalla sua 
materialità e individualità, o viene 
semplicemente scartato del tutto, 
poiché il formato non si può alterare 
(l’eccezione a questa regola sarebbe 
rara, ad esempio gli orrori fotografici 
di calamità naturali, importanti 
disordini politici o guerre improvvise). 

Eppure, sono convinto che ci possa 
essere anche una terza risposta. Ciò 
che non rientra nei formati dei mass- 
media, diventa il potenziale materiale 
e argomento per le opere d'arte. Qui 
non pensiamo alle strategie degli 
scavi, all’archiviazione e all’ interesse 
per ciò che è enigmatico, che è stato 
per molto tempo uno dei marchi di 
fabbrica dell’arte contemporanea. 
Pensiamo ai documentari e alle 
pratiche attivistiche che provano a 
fare luce su quello che è rimasto 
all'oscuro. 

Possiamo considerare l’artista come 
un giornalista, che fa ricerche e ci 
racconta, direttamente dalle prime 
linee, di casi e storie che restano al di 
fuori della luce accecante dei 
mainstream media. Questo, dunque, 
sarebbe il significato della frase The 
Aesthetics ofJournalism, che copre 
invece l’uso - dal punto di vista della 
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produzione artistic a- dei tradizionali 
artifici giornalistici per un progetto 
estetico e politico. 



“All That Fits: The Aesthetics of 
Journalism” è una mostra che 
presenta componenti 
apparentemente incompatibili, come 
le esperienze estetiche e l'attivismo 
politico, gli eventi comunitari e 
indagini private. La mostra cerca così 
di far passare, in modo provocatorio , 
l’idea che l'arte e il giornalismo non 
sono forme di comunicazione 
separate, come pensano i più, ma 
piuttosto le due facce di un’attività 
unica, che è la produzione e 
distribuzione di immagini ed 
informazioni. 

Ciò che il progetto porta in superficie 
sono i modi di comunicare prodotti da 
questo nesso, tra la formazione delle 
immagini e l'informazione, così come i 
principi estetici usati in tale 
disposizione, in tali atti di 
trasmissione. Essendo regimi visivi, sia 


quello artistico che quello 
giornalistico, rivendicano la verità, 
anche se di un diverso tipo. Il primo è 
un sistema codificato che si esprime a 
favore della verità (o almeno così 
afferma), il secondo è invece un 
insieme di attività che si mette in 
questione ad ogni passo (o almeno 
così afferma), creando così la verità. 

In tempi moderni, è di vitale 
importanza per i giornalisti che i loro 
servizi vengano reputati veridici: 
immagini vere, dati corretti e testi 
imparziali. Per quanto concerne 
l'artista, è stato più importante che 
fosse sincero e autentico. Poiché è 
sempre più difficile guardare qualcosa 
e identificarlo in tutta sicurezza come 
arte, la figura dell’artista deve apparire 
il più possibilmente reale e veritiera. 
Mentre il giornalismo di solito ci fa 
vedere il mondo “là fuori” , come è 
“realmente”, l’arte sovente presenta 
un punto di vista su una prospettiva, 
postulando la verità mediante gli atti 
critici della (auto) riflessione e 
deM’auto critica di come vengono 
prodotte e cosa dicono le immagini. 

All That Fits: The Aesthetics of 
Journalism esamina entrambi come 
tipologie di produzione della verità, 
come sistemi di informazione che 
definiscono la verità per quanto 
riguarda il visibile: produrre non solo 
quello che si può vedere, ma anche 
ciò che si può immaginare, e quindi 
rappresentare. Come tale, questa 
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mostra ruota intorno all'estetica del 
giornalismo: come vengono prodotte 
le immagini e come vengono prodotte 
affinché sembrino veritiere. 


Eric Baudelaire - The dreadful detais, C-print 209x375 cin diptych 
coirmisioned by thè Centra National Des Artes Plastiques, Franca 

Qui, iniziamo ad avvicinarci al cuore 
della realtà stessa quando facciamo 
della nostra realtà non un fatto dato 
ed irreversibile, bensì una possibilità 
tra tante altre. Ci sono sempre storie 
da raccontare e molti modi per 
raccontarle. Ma la cosa importante è 
come noi partecipiamo a questa 
narrazione del reale, e non la lasciamo 
ad altri. Non ci limitiamo a consumare 
idee e immagini , ma le critichiamo 
anche, e forse ne creiamo a nostra 
volta. La produzione di verità è un 
compito condiviso, con vaste 
ramificazioni politiche e sociali. 

Nelle sue ultime opere, il filosofo 
francese Michel Foucault scrisse della 
politica della verità, in particolar modo 
di quale potrebbe essere il significato 
del termine in greco antico parrhésia, 
che significa “dire la verità” (Michel 


Foucault: // coraggio della verità- 
lezioni al College de France 1983-1984, 
Houndsville,Basingstoke: Paigrave 
Macmillan, 2011. Ciò che Foucault 
metteva in questione era la figura di 
colui che diceva la verità. Chi può dire 
la verità? Fare ciò richiede certi tipi di 
discorso così come prendere certe 
posizioni rischiose? 

Nell’antichità, fare questa scelta 
metteva a rischio la vita, e quindi 
richiedeva molto coraggio e auto- 
sacrificio. Tutto ciò, ha portato molti 
commentatori contemporanei a 
concentrarsi sugli aspetti eroici della 
Parrhésia f acenc | 0 presenti le 

ingiustizie e parlando per conto della 
gente contro il potere, senza badare 
alle conseguenze per sé stessi. 

Come figure singole, sia il reporter che 
l’artista sono stati visti, nel corso della 
modernità, come voci autentiche e 
figure eroiche. Contemporaneamente, 
però, vengono costantemente 
diffamati perché sono complici e 
corrotti, sono accusati di venir meno 
alla loro potenziale posizione di 
persone che dicono la verità. Tuttavia, 
per Foucault la situazione è ancor più 
complessa, anzi doppia: nell’antichità, 
per poter riuscire a dire la verità ai 
potenti, non si poteva essere una 
persona qualunque, bisognava avere 
una posizione che fosse in qualche 
modo collegata al tiranno, e parlare da 
una posizione di autorità. 
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In secondo luogo, parrhésia non 
significa soltanto dire la verità a 
qualcuno, ad esempio ai potenti, ma 
indica anche la capacità e l’intuizione 
di dire la verità su sé stessi. Questo 
significherebbe che dire la verità 
implica anche l’auto-riflessione, e la 
disponibilità a svelare la posizione da 
cui si sta parlando, e per mezzo di 
quali mezzi e metodi si costruisce il 
discorso (con cui si dice la verità). Dire 
la verità è anche dire la verità su sé 
stessi e sui propri atti del parlare, 
esponendo così in ugual modo il 
soggetto e l’oggetto del discorso. In 
questa luce, troviamo estremamente 
pertinente, ed opportuno, riflettere il 
giornalismo nell’estetica e viceversa. 



Ale (andrò Vidal - Somevvtiere in thè Great Country (2010) 

Courtesy of thè artist and galena Joan Prats, Barcelona 

Per fare ciò, le opere nella mostra 
sono divise in tre sottogruppi o temi: 

la posizione dell’Oratore 
la politica dell’Immagine 
esposizione e ricerca Militante. 

La mostra è un’esibizione a rotazione 


di opere, che appaiono in diverse 
composizioni che girano attorno alle 
domande chiave della verità, delle 
immagini e delle informazioni. Allo 
stesso tempo tutto questo riflette la 
rotazione del ciclo delle notizie, anche 
se a una velocità diversa, rallentata. 
Questo rende il lavoro curatoriale più 
visibile e più user-friendly, con le 
opere che non sono una dopo l’altra in 
una fila infinita di immagini e 
informazioni, ma con una 
giustapposizione di approcci differenti 
che dialogano a vicenda, con i media 
e il tema generale in vari modi e in 
varie combinazioni. 

The Speaker (l’Oratore) si occupa di 
una specifica figura? il soggetto 
parlante o autore. Come emerge 
questa figura attraverso il discorso, e 
quali sono le sue funzioni? Cosa si può 
dire o non dire affinché un soggetto 
parlante appaia reale, autentico, 
autorevole e/o veritiero? Come si 
posizionano i soggetti, e come è 
prodotta la verità, e successivamente 
messa in atto? Cosa è implicato in 
certi atti del discorso e in alcune 
posizioni del soggetto, come la figura 
del “reporter” e dell' “artista”, così 
come “ il testimone” e “ la fonte”? 

The Image (l'Immagine) esamina 
come le immagini vengono 
ideologicamente prodotte, attraverso 
l’elaborazione e il posizionamento dei 
meccanismi dei moderni mass media, 
le sue figure di autorità e le figure del 
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discorso, ma prende in esame anche 

come possono essere create contro 

immagini. Qui, le diverse maniere di 

produrre immagini verranno pensate, 

discusse e decostruite. Un’estetica del 

giornalismo e del documentario verrà 

proposta come ciò che può giungere 

alla verità dell’ideologia delle 

immagini dei mass-media, in netta 

opposizione con la pretesa di 

neutralità e pragmatismo. 

The Militant ( 

il Militante) continua a 
seguire il leitmotiv delle contro- 
immagini e della contro-informazione, 
però attraverso l'utilizzo artistico di 
elementi caratteristici del giornalismo 
come le ricerche e le rivelazioni. 
Tuttavia, le pratiche qui sottolineate 
spesso lavorano contro i media, e 
svelano ciò che non vogliono che sia 
svelato, andando dove non vogliono 
che si vada. Questo ci fa ritornare ad 
alcune delle pretese iniziali dei media 
che sono state lasciate in disparte in 
un industria dei media sempre più 
commerciale e aziendale. 



□reu la Biemann - Conlained mobBty (2004), stl from video - Courtesy of tbe art»t 

Le posizioni artistiche nella mostra 
danno origine a una questione 
importante: è possibile lavorare con 
l’estetica l’informatica, è possibile 
essere sia riflessivi che precisi? È 
possibile utilizzare sia le tecniche del 
documentario sia i metodi giornalistici 
pur restando critici su questi mezzi? 

Insomma, qui il lavoro dell’artista non 
riguarda il dare informazioni bensì il 
metterle in questione, per sottolineare 
sia il lavoro estetico dei reportage e la 
svolta informativa nella produzione 
artistica attuale. 


http://www.derbyquad.co.uk/ 
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Byob. Bring Your Own Beamer 

Silvia Bianchi 



BYOB nel nostro caso non significa 
Bring your Own Beers, come potrebbe 
suggerire il noto acronimo inglese, 
anche se premetto che lo spirito 
dell'evento di cui sto per parlare è un 
pó quello della festa in casa di amici, 
in cui l’anfitrione mette la casa e gli 
invitati da bere. 

Nel caso in questione BYOB significa 
Bring your own beamer, ovvero porta 
il tuo proiettore, ed è un nuovo 
formato di esposizione itinerante in 
cui uno spazio si trasforma per un 
giorno in una versione digitale di una 
quadreria ottocentesca e gli artisti 
locali sono invitati a proiettare tutto 
ciò che possa rientrare nella 
definizione di immagine in 
movimento: da una video chiamata 
fatta con Skype, a una schermata di 
Photoshop passando una 
performance con il Finder. 


La ricetta è semplice, come l’idea che 
si nasconde dietro questo progetto, 
che nasce e cresce a vista d’occhio 
corno uno spazio di libera espressione 
artistica. Creare un BYOB è facile: devi 
solo cercare uno spazio, invitare tutti 
gli artisti che vuoi, chiedere di portarsi 
un proiettore e lasciare che ognuno 
sperimenti le infinite possibilità 
nascoste in questo formato di 
esposizioi^£ con questo freschezza 
tipica del che nasce questo 
progetto, ideato da Rafael Rozendaal 
meno di un anno fa e già celebre in 
tutto il mondo, che sbarcherà 
addirittura il prossimo 2 di Giugno alla 
Biennale di Venezia, dopo essere 
passato per la Kunsthalle di Atene, 
Plrish Museum of Contemporary art di 
Dublino, l'Hyde Park Center Art 
Center di Chicago. 
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BYOB nasce da una necessità globale 
di creare nuovi spazi di espressione 
per gli artisti che lavorano con il video 
o l'immagine in movimento più in 
generale e coincide con la volontà di 
riproporre un modello open fuori dalla 
rete. 

Si inserisce in una tendenza più 
ampia, che accomuna la ricerca degli 
artisti del Post-lnternet: quella cioè di 
esplorare le possibilità per rompere la 
divisione esistente fino a poco tempo 
fa tra mondo reale e mondo virtuale, 
allo scopo di creare intersezioni 
divertenti e creative. Esiste una 
dualità nel modo di lavorare di questa 
corrente artistica che rifletta la dualità 
delle nostre vite, in cui la presenza 
nella rete è ogni giorno più 
importante e constituisce una vita 
parallela a quella reale, BYOB si 
autodefinisce come una specie di 
spazio sospeso tra questi due mondi, 
un limbo tra la rete e la vita reale. 

Rafael Rozendaal, riconosciuto net 
artist olandese celebre per le sue 
opere interattive, in cui trasforma 
oggetti quotidiani, situazioni comuni, 
paesaggi, emozioni in applicazioni 
flash, ci racconta che quando viveva a 
Berlino, si rese conto di quanto fosse 
difficile fare una mostra collettiva e di 
quanto al contrario il processo 
potesse essere reso semplice 
pensando ai suoi amici e al fatto che 
tutti lavoravano con il video e avevano 
un proiettore in casa. 



La prima edizione del BYOB si tenne 
presso il Bureau Friederich 
Projectstudio di Berlino, e fu 
organizzata e curata da Rozendaal e 
Anne de Vries. Da subito Rafael capi 
che il format poteva essere riproposto 
in stile open : “Mi resi conto di che si 
poteva rifare in spazi diversi, lasciando 
libera anche la parte curatoriale e la 
scelta dello spazio.” dice Rafael. 

BYOB dà spazio ad una generazione di 
artisti cresciuti dietro lo schermo, 
proponendosi come una struttura 
aperta e dinamica che non solo dà 
spazio a spontaneità e 
sperimentazione, ma che apre una 
serie di questioni riguardo alla 
possibilità di lasciare le formalità e 
l’organizzazione della mostra 
direttamente in mano all’artista. 
Secondo il suo manifesto, un' 
immagine in movimento non è mai un 
oggetto statico, e ancora meno 
quando si dà all’artista la possibilità di 
muoversi nello spazio fisico e si 
permette alle immagini di uscire dallo 
schermo e invadere lo spazio. 
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L’artista si trova così davanti a una 
nuova situazione, invitato a sfruttare 
ogni parete della sala di proiezione e a 
cercare nuove possibilità di 
interazione con il pubblico. La scelta 
dello spazio è fondamentale: è 
importante che sia un ambiente unico, 
per lasciare che le proiezioni si 
sovrappongano e mescolino, cosi da 
produrre un’ insieme complessivo che 
si trasformi in qualcosa di più di una 
semplice somma dei video che lo 
compongono. È fondamentale 
lasciarle fluire nel tempo e nello 
spazio, per rispecchiare la natura della 
rete, la sua caoticità, la sua morfologia 
in costante evoluzione. 



BYOB si propone in sintesi di 
rispecchiare, tanto nella forma quanto 
nel contenuto, il carattere libero e 
ogni volta distinto della rete, 
ricordandoci allo stesso tempo che 
siamo persone e nonostante ci sia 
possibile utilizzare la rete tanto per 
diffondere contenuti video quanto per 
fare il punto sulla situazione odierna 
della videoarte, cercare un generatore 
ed un proiettore rimane comunque un 
momento divertimento, tanto quanto 
portare le birre a una festa. 
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La Cognizione Del Cesto. La Composizione 

Secondo Wayne Mcgregor 

Enrico Pitozzi 



Wayne Mcgregor (Random Dance) - Far, 201 1 - Photo: Ravi Deepres 

Percezione e movimento sono le 
coordinate attorno cui ruota il lavoro 
del coreografo inglese Wayne 
McCregor. Fonda la Random Dance 
Company nel 1992, a soli 22 anni, 
imponendola a livello internazionale 
grazie a una radicale esplorazione del 
rapporto tra danza e tecnologia, 
collaborando con artisti 
multidisciplinari nella realizzazione di 
creazioni che hanno consacrato la sua 
compagnia fra le formazioni di punta 
della scena britannica. 

Wayne McCregor ha ricevuto 
commissioni dal Royal Ballet e dalla 
Rambert Dance Company, ha 
realizzato le coreografie del musical di 
Andrew Lloyd Webber, Woman in 
White, installazioni site specific per 
Hayward Gallery, Canary Wharf, 


Centre Pompidou, e ha firmato regia e 

coreografie di Dido and Aeneas di 

Henry Purcell al Teatro alla Scala, 

opera che, nel marzo 2009 viene 

ripresa alla Royal Opera House 

unitamente ad. una nuova produzione 
Acis ana Calalea 

di , per la quale 

McCregor cura regia e coreografia. 

NeJ\2&0£, a partire dalla composizione 
di , attiva un progetto che 
tuttora caratterizza e segna in modo 
inequivocabile il suo processo 
coreografico: l’indagine sufi§ tlty 
percezione. Nel 2008 con 
s’avvale della collaborazione di 
scienziati cognitivisti in una 
elaborazione teorico-pratica attorno 
al tema dell’identificazione 
deN'intelligenza cinestetica, 
decostruendola a partire da una serie 
di innesti di carattere tecnologico. Dal 
2006 McCregor è stato nominato 
coreografo residente del Royal Ballet, 
il primo in 16 anni e l’unico a provenire 
dal mondo della danza 
contemporanea. I suoi lavori sono 
stati presentati nei contesti 
internazionali di maggior prestigio. 
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Attualmente Wayne McCregor è 
impegnato nella composizione de 
L'anatomie de la sensation per l’Opera 
de Paris che debutterà in Giugno. 

E proprio un’anatomia della 
sensazione è messa in gioco in ogni 
lavoro del coreografo. Partendo da 
Ataxia (2004) per arrivare al recente 
FAR (2011) passando per Entity (2008) 
si dispiega così una logica del 
movimento che parte da un 
presupposto al contempo logico- 
formale - quasi un’epistemologia del 
gesto, potremmo dire - e 
compositivo: la decostruzione 
dell’assetto formale del corpo e la sua 
riorganizzazione. 

Nello specifico, l’ispirazione per la 
composizione di FAR viene da Flesh 
and theAge ofReason, di Roy Porter. 
Si tratta di una storia dell’esplorazione 
del corpo e dell’anima del XVIII secolo. 
Un’epoca di scoperte nel campo della 
medicina e del rigore anatomico, 
unite a radicali domande di stampo 
filosofico sui meccanismi di pensiero e 


delle emozioni. Tale fermento, nella 
cornice della storia delle idee, si 
connette al lavoro di McGregor con 
particolare richiamo alle 
collaborazioni con gli scienziati 
cognitivisti. Si tratta qui di mettere - 
letteralmente - il corpo al 
microscopio: guardarlo nei processi in 
cui il movimento si definisce per 
comporre un progetto d’azione. 

I. Del dispositivo 

FAR è il risultato di una complessa 
ricerca concepita e realizzata in 
collaborazione ai danzatori della 
Random Dance sulle musiche originali 
di Ben Frost - figura di primo piano 
della scena elettronica mondiale - e 
sulle architetture luminose dal forte 
impatto evocativo concepite da Lucy 
Carter e le scene della rAndom 
International. 

Dall’intersezione tra questi diversi 
aspetti prende avvio la struttura 
compositiva del lavoro organizzandosi 
attorno a sequenze polifoniche e 
puntiformi - duetti, assolo o terzetti 
che si sincronizzano a partire da un 
corpo prismatico e non prevedibile - 
prolungando e fendendo lo spazio in 
differenti piani e volumetrie. 
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Wayne Mcgregor (Random Dance) - Far, 201 1 - Photo: Ravi Deepres 


Un’analoga costruzione architettonica 
dello spazio investe anche la 
composizione sonora concepita da 
Ben Frost: una serie di ferite acustiche 
che attraversano lo spazio della scena 
come fenditure che - per restare nella 
metafora anatomica - sembrano 
aprire i corpi e prolungarli, sottoforma 
sonora, al di fuori, rovesciarli nello 
spazio della scena. Anche in questo 
caso siamo di fronte all’elaborazione 
di un vero e proprio corpo sonoro che 
pensa al suono nella sua concretezza 
materiale : crepitìi, stridori; tutta una 
gamma di frequenze abitano lo spazio 
entrando in diretta relazione con i 
corpi, accordandosi o - in direzione 
opposta - facendo da contrappunto al 
gesto. 

Il suono è l’atmosfera che determina 
la temperatura della scena. Una 
temperatura che diventa, inoltre, 
logica del colore grazie al magistrale 
intervento di Lucy Carter che pensa 
alla luce come a una materia che 
bagna, scolpisce il corpo in 
movimento restituendone l’aspetto 


cinetico : questa logica del colore è, in 
realtà, una lente di ingrandimento che 
punta ed esplora - come in una 
dimensione tattile - il corpo dei 
danzatori : ne percorre le pieghe, ne 
mette in risalto la costruzione 
architettonica inedita. In altri termini 
potremmo dire che la luce, in FAR \ dà 
a vedere i corpi, li svela nella loro 
dinamica animale - quanto Francis 
Bacon sembra emergere da queste 
figure in scena! - che si imprimono, 
come su una lastra fotosensibile, sulla 
retina dello spettatore. 

Il: Del movimento 

L’indagine sul movimento trova 
dunque in FAR [201]) una radicale 
elaborazione della connessione tra 
cervello e movimento. L’ambito di 
indagine in cui McCregor si muove 
sembra concepire il cervello come un 
simulatore del mondo esterno. In 
questa cornice il cervello proietta sul 
mondo le sue ipotesi di azione e si 
serve delle informazioni che 
provengono dai sensi - come la vista, 
l’udito e l’olfatto, solo per citarne 
alcuni - come un feedback per 
verificare la coerenza delle sue 
previsioni. Il mondo esterno, in altri 
termini, serve unicamente al corpo 
per verificare e incarnare le sue 
proiezioni. 

A partire dal progetto j| 

processo di lavoro del coreografo si 
avvale dell’ausilio di tecnologie - la 
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programmazione di agenti 
coreografici intelligenti - usando cioè 
algoritmi di Intelligenza Artificiale (Al) 
- per sviluppare sequenze 
coreografiche autonome capaci di 
supportare sia il coreografo che i 
danzatori nell’elaborazione di 
partiture inedite di movimento. In altri 
termini, le tecnologie intervengono 
qui sulle facoltà immaginative (fiction) 
andando così a modificare lo schema 
motorio del performer. Questa 
indagine sulle relazioni tra il 
funzionamento del cervello e la 
composizione del movimento - grazie 
anche al supporto delle tecnologie - 
porta a una struttura coregorafica 
aperta e fondata su un principio di 
disarticolazione del corpo che si 
esprime, come prima rilevato, in assoli 
e duetti. 



È qui che la concezione scenica di 
McCregor analizza e seleziona, nelle 
sue principali componenti, i 
meccanismi fisiologici e congnitivi che 
stanno alla base della composizione 
del movimento: egli indaga, in altri 


termini, come questi ultimi 
influenzino i processi coreografici. Si 
tratta, dunque, di strategie 
compositivie che fanno letteralmente 
deflagrare il corpo, ne ridiscutono 
l’assetto morfologico a favore di 
un’esplorazione delle sue traiettorie 
nello spazio. Ogni danzatore sembra 
smontare il movimento nel momento 
stesso in cui lo compie e ogni parte 
del corpo è articolata e diretta verso 
una traiettoria inaspettata. 

Questo principio trova inoltre 
risonanza nella struttura generale 
della coreografia. McCregor lavora 
così in una direzione di ricerca 
scientifica che trova la sua forma in un 
movimento fluido del corpo, viscerale 
e istintivo. Si tratta di una scrittura 
calligrafica che richiede delle gambe 
d’acciaio per supportare un bacino e 
delle braccia che, invece, sono 
scomponibili. Ancora una volta si 
tratta di una decostruzione totale del 
corpo e del movimento, di un 
andamento sincopato del gesto, 
disarticolato ma fluido: una fluidità 
nervosa ma controllata. 

III. Un nuovo assetto percettivo 

Ci troviamo, con ^come tappa 
attuale di un processo in evoluzione, 
di fronte a modalità inedite di 
comporre il gesto che derivano 
dall’elaborazione di una strategia 
profonda di rinnovo della percezione: 
rinnovare la percezioni significa, per 
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McCregor, modificare i modi, i colori, 
le temperature e le gradazioni di 
intensità attraverso le quali si struttura 
la simulazione prima e l’esecuzione 
deM’azione poi. Il coreografo, in altri 
termini, sembra suggerisci che per 
poter variare il movimento, arrivando 
così a una epistemologia del gesto - è 
necessario immaginarsi in altro modo, 
portare il corpo in modo inedito. 

Riorganizzare la percezione, 
esattamente come esplorato da 
Wayne McCregor e dai suoi danzatori 
in FAR, significa allora trovare 
strategie adeguate per offrire al 
cervello degli stimoli per elaborare 
nuove ipotesi di movimento, nuove 
configurazioni anatomiche, traiettorie 
spaziali inedite e, di conseguenza, 
nuove forme di presenza. 
Contrariamente a questo, la difficoltà 
a virtualizzare - dunque ad 
immaginare lo spazio, a caratterizzarlo 
e dinamizzarlo, proiettando delle 
ipotesi di movimento inedite - nasce 
dall’applicazione - sempre uguale - 
degli schemi di composizione del 
gesto: si tratta, allora, di evitare una 
sclerosi del movimento. 
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Per dirla in altri termini: il corpo sulla 
scena di FAR è soggetto a un vero e 
proprio processo di destrutturazione e 
di ricomposizione formale. La sua 
anatomia è rifatta. NeN'immagine 
potentemente concreta del corpo che 
McCregor deforma sulla scena sembra 
materializzarsi, in tutta la sua 
radicalità, il pensiero di Spinoza là 
dove, riferendosi al corpo, ne parlava 
in termini di relazione tra vettori, 
velocità e lentezze, movimento e 
riposo. Il corpo dei danzatori è 
esattamente quest’architettura 
paramorfica - nel senso della 
variazione costante della sua 
morfologia - che si ripensa e si 
ridefinisce costantemente sotto gli 
occhi dello spettatore. 

Comporre, sembra suggerirci infine 
Wayne McCregor, significa 
configurare un corpo contro-intuitivo, 
non prevedibile e capace di prendere 
posto nella memoria emotive (e 
muscolare) dello spettatore. 


85 



http://www.randomdance.org/wayn 

e mcgregor 
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Sparami Da Linz A Venezia 

Mathias Jansson 



Game Art, ossia la branchia dell’arte 
contemporanea ispirata dai 
videogames. Può essere una modifica 
artistica di un videogame 
commerciale esistente o un gioco del 
tutto nuovo ( artgame ), ma può 
presentarsi anche come una forma 
d’arte molto più tradizionale: un 
dipinto, una fotografia, un video o una 
performance. In generale, nel 
momento in cui si crea l’opera d’arte e 
poi la si presenta dinanzi ad un 
pubblico, per la Game Art diventano 
essenziali l’estetica, la tecnica e la 
cultura provenienti dal mondo dei 
videogames. 

Il primo esempio conosciuto di Game 
Art venne presentato all’Ars 
Electronica di Linz nel 1995. L’artista 
Orhan Kipcak aveva creato una 
modifica artistica del noto First Person 
Shooter videogame Doom , da lui 


ribattezzato Arsdoom. Arsdoom era 
un livello completamente nuovo di 
Doom, una ricostruzione della mostra 
Brucknerhaus dove il giocatore poteva 
visitare la mostra virtuale, combattere 
contro gli artisti, distruggere l’opera in 
esposizione o creare la propria opera 
d'arte con l’aiuto di diversi strumenti 
trovati nell’edificio. 



Questi primi esperimenti artistici con i 
videogames non differivano poi così 
tanto dagli hack e mod rea lizzati da 
giocatori abituali sparsi per il mondo. 

Il genere First Person Shooter è 
esploso letteralmente con Doom e 
come con quest’ultimo, anche questi 
nuovi giochi venivano dotati di 
semplici strumenti per la creazione di 
nuovi livelli, personaggi e ambienti. 

Nel 1999, Anne-Marie Schleiner curò la 
mostra ^ rac ^ m 9 thè Maze: Carne 
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Plug-ins and Patches as Hacker Art, 
alla quale non parteciparono solo gli 
artisti ma anche dei veri e propri 
giocatori in grado di entrare aM'interno 
dei videogame e modificarli. AN’inizio 
di quello stesso anno, Konrad Becker 
diede il via alla mostra Synreal: The 
Unreal Modification presso Nnstitut 
fur Neue Kulturtechnologien di 
Vienna. 

Synreal era una mostra sulle 
modifiche apportate ai più popolari 
giochi Unreal. Unreal è diventato un 
videogame molto popolare tra gli 
artisti per la sua struttura grafica 
molto semplice, da modificare con il 
supporto di vari strumenti. La stretta 
connessione tra modifiche artistiche e 
modifiche realizzate da un semplice 
giocatore, è probabilmente una delle 
spiegazioni plausibili per cui questa 
nuova forma d'arte, ai suoi inizi, non 
ha avuto successo sulla scena artistica 
internazionale. A quel tempo c'era 
ancora un forte scetticismo nei 
confronti dei videogames come forma 
di cultura. In media, I videogames 
venivano descritti come degli 
intrattenimenti di massa pieni di 
violenza, sangue, poco salutari e 
pericolosi per i giovani, e l'idea che dai 
videogames potesse scaturire una 
forma d'arte era impensabile. 

Abbiamo dovuto aspettare il 2002 per 
poter parlare di progresso per la Game 
Art in ambito internazionale. Fu il new 
media artist cinese Feng Mengbo a 


presentare a Documenta 11 il suo 
lavoro Q40, una modifica del gioco 
Quake. Il passo successivo nel 
processo di riconoscimento della 
Game Art nel mondo deN’arte fu la 
Biennale del Whìtney nel 2004, grazie 
a due opere della Game Art incluse nel 
programma. La prima ad opera di The 
Velvet strìke team (Anne-Marìe 
Schleìner, Joan Leandre, Brody 
Condon), i quali realizzarono dei 
dipinti con lo spray per il gioco 
Counterstrike, per far passare, tramite 
un gioco di guerra, un messaggio 
contro la guerra stessa. L’altra, fu una 
opera diventata oggi un classico: il 
Super Mario Cloud realizzato da Cory 
Arcangel, una cartuccia NES 
hackerata da cui l'artista aveva 
rimosso ogni oggetto grafico ad 
eccezione delle nuvole bianche in 
movimento. 



Dopo il 2005 si nota quindi un numero 
crescente di mostre sulla Game Art, e 
l’interesse per i videogames e l’arte 
trova la sua espressione in numerosi 
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libri, articoli e seminari. A quel tempo, 
l’artista aveva optato per l’abbandono 
della fase di modifica ed aveva iniziato 
ed esplorare e combinare i 
videogames con altre forme d’arte 
come performance, installazioni, 
video (o così come vengono chiamati 
nella gamescene, i machinimà), 
dipinti, sculture e molto altro. 

Nel 2007-2008, Il LABoral Art e 
L'Industriai Creatìon Centre, di Cijon, 

presenta un progetto ambizioso: una 
trilogia di mostre dal titolo 
GameWorld, Play wa re e Homo Ludens 
Ludens, che si focalizza 
sull’espressioni del gioco nella cultura 
contemporanea inclusi i videogames e 
l’arte. NeN’insieme, queste mostre 
forniscono una vera e propria scossa 
allo sviluppo della Game Art fino al 
2008 e dimostrano che anche il 
mondo dell’arte inizia a prendere 
seriamente in considerazione I 
videogames. 

Negli ultimi anni, abbiamo assistito ad 
un crescente interesse da parte delle 
istituzioni e dei musei nei confronti 
dei videogames come forme d’arte. 
L’anno scorso, nel mese di Marzo, Il 
Smithsonian Art Museum di 
Washington D.C. ha aperto una 
mostra dal titolo The Art of 
Videogame descritta con le seguenti 
parole: The Art of Video Gamesè la 
prima mostra che esplora i 
quarantanni di evoluzione dei 
videogames come strumenti artistici, 


prestando particolare attenzione agli 
impressionanti effetti visivi e all’uso 
creativo delle nuove tecnologie. 

A breve i videogames invaderanno, 
come evento collaterale, la 54esima 
edizione della Biennale di Venezia, 
quest’anno sotto la direzione artistica 
di Bice Curiger. La mostra "Neoludìca: 
Art is a game 2011-1966”, che vede 
Deborah Ferrari in veste di curatore 
principale, include sei diverse mostre 
con 34 artisti, tra cui alcuni nomi noti 
al pubblico della Game Art come Tale 
of Tales, Miltos Manetas, Èva & Franco 
Mattes e Molleìndustria. 

Una persona che ha seguito molto da 
vicino lo sviluppo dei videogames e 
dell’arte è Matteo Bittanti, professore 
aggiunto del Visual Studies Program 
presso il Californa College of Arts di 
San Francisco e Oakland. DigiMag ha 
intervistato Matteo Bittanti, che con 
Domenico Quaranta si sta occupando 
della mostra “Italians do it better: 
Game Art Made in Italy”, come parte 
integrante di Neoludica (che fa eco 
alla mostra/screening intitolata 
proprio con lo stesso nome - Italians 
do it better - curata nel 2005 da 
Marco Mancuso per Digicult al festival 
Optronica di Londra, che metteva 
analogamente in evidenza gli artisti 
italiani che hanno fatto la storia 
dell’arte, però audiovisiva, negli ultimi 
dieci anni in Italia, preludio del 
successivo progetto curatoriale 
+39: Cai! for Italy - 
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http;//www.marcomancuso.net/?p=6 

2) 



Antonio Rielo - Italiani Brava Gente (1996) 


Mathias Jansson: Matteo, che cosa 
fanno meglio gli Italiani? 


Matteo Bittanti: lta H ans d° it better ^ 
un Italian Pavillon alternativo. Si tratta 
di una retrospettiva sovversiva e 
irriverente che celebra il lavoro di 
numerosi artisti che hanno 
sperimentato e sfruttato le tecnologie 
su cui si basa il gioco da più di due 
decenni. Organizzato 

specificatamente per la prima 

.. . .. K , - .. Italians do it 

edizione di Neoludica 

^ e tt er rende omaggio agli interventi 

d’arte italiani basati sui videogames. Si 

spera che i visitatori avranno la 

possibilità di vedere il passato, il 

presente e, Dio ce ne guardi, il futuro 

dell’arte indigena basata su giochi, in 

forma analogica e digitale, su tele o 

schermi. 


Quest’anno (2011), l’Italia sta 
celebrando il suo 150imo anniversario: 


abbiamo deciso quindi di combinare 
questo evento con Neoludica. Un 
combo killer. Ma poiché la nostra 
relazione con l’Italia è in qualche 
modo, ehm, complessa (dove per 
“nostra” intendo di vari artisti, me 
stesso, etc.), abbiamo pensato di 
creare un titolo che fosse sia 
celebrativo che sarcastico, gioioso e 
critico. Il tipo di titolo che provoca. 
Dopo tutto, noi siamo dei provocatori. 

Mathias Jansson: Il sottotitolo 
dell’evento "Neoludica” è una 
citazione dì Duchamp "The Art is a 
game”. Perché ci sono così tanti 
riferimenti al libro di Duchamp e a 
quello di Johan Huizingas "Homo 
Ludens” quando parli di videogames e 
arte? Cosa c’è che non va con i teorici 
contemporanei? 

Matteo Bittanti: Non sono sicuro di 
come i teorici contemporanei 
spieghino i nuovi media. In tutta 
onestà, trovo che la maggior parte 
delle teorie contemporanee spieghino 
i new media in maniera del tutto 
noiosa. E non leggo un libro dal 1978, 
da quando ho letto Space Invaders. 
Sono superficiale e distratto. 
Preferisco gli studiosi contemporanei 
che usano i new media in modo 
creativo. La citazione di Neoludica è 
un modo per ricordare che l’arte è un 
gioco vivace, che però tutti noi 
tendiamo a prendere troppo 
seriamente. Fortunatamente, 
guastafeste e enfant terribles come 
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Ben Lewis o Sarah Thornton stanno 
provvedendo a fornire una critica 
molto più giocosa. 



Mathias Jansson: Fatta eccezione per 
gli artisti Italiani che sono stati scelti 
per la mostra, oggi, quali artisti ritieni 
più interessanti nel campo della Game 


Art? 

Matteo Bittanti: Ai giorni nostri, ci 
sono diversi giocatori che trafficano 
con i giochi. E sono incredibilmente 
abili. I punteggi che raggiungono sono 
impressionanti. La mia squadra di 
calcio ideale è composta da: Damiano 
Colacito come portiere, Riley Harmon, 
Robert Hodgin, Huang Hsinchien, Max 
Capacity (difensori); Kristoffer 
Zetterstrand, Yann Bauquesne, Rober 
Overweg (esterni), Kael Greco, Joseph 
Delappe e Ashley Anderson 
(attaccanti). 


http://italiansdoit.wordpress.com/ 

http://neoludica.blogspot.com/ 
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Nuove Proposte Al Loop 2011. Dalla 
Performance Alla Mobile Art 

Herman Mendolicchio 



David de Maro - Iphonegrafias, 2010-2011. Photo by Davide de Haro 
Courtesy of fondation Francisco Godia 

“Viviamo in un mondo saturo di 
immagini: viviamo nell’immagine e 
l’immagine ci vive e ci fa vivere. ” - 
Joan Fontcuberta 

La primavera di Barcellona è stata 
investita da una nuova edizione del 
LOOP, la nona per la precisione, il 
festival/fiera di videoarte più 
trascinante della contemporaneità. 
LOOP è oramai inarrestabile: un 
evento completo, dinamico, 
eterogeneo; un appuntamento fisso al 
quale non si può mancare. 

Senza le pretese di una Biennale, 
senza propagande altisonanti, LOOP 
riesce a sconvolgere positivamente la 
città catalana e a trasformarla, per un 
momento, nella capitale mondiale 
della videoarte. Delle sue particolari 


dinamiche, della sua storia e della sua 
intima relazione con la città di 
Barcellona avevamo già parlato con i 
suoi tre direttori, Carlos Duràn, Emilio 
Àlvarez, Llucìà Homs, in un’intervista 
pubblicata su questa stessa rivista lo 
scorso anno. 

L’edizione 2011 non ha tradito le 
aspettative. Tanti gli eventi in 
cartellone, tanti gli spazi che hanno 
dedicato parte della loro 
programmazione e delle loro sale 
espositive alle nuove proposte 
artistiche e creative dedicate 
aM’immagine in movimento. Riuscire a 
seguire e a vedere dettagliatamente 
le numerosissime esposizioni e 
proiezioni è compito arduo, se non 
addirittura impossibile. Migliaia di ore 
di video sparse tra centri d’arte, hotel, 
gallerie e una miriade di luoghi 
informali, tracciano una geografia 
audiovisiva complessa, eterogenea, 
molteplice e sempre attenta a creare 
nuove prospettive critiche ed 
estetiche. Un percorso incompleto, 
cosciente dell’impossibilità di 
osservare minuziosamente il tutto, ma 
senza dubbio pieno di tappe 
stimolanti e innovative, mi ha 
condotto tra le numerose proposte 
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del programma LOOP 2011. 



GUIA GUlA GUIDE 


SCREEN *v 

from Br 

BARCELONA 1 
11-21 MAY 2011 1190 


THE VIDEOART 
FESTIVAL 


Loop Festival 201 1 - Screen from Barcelona 


L’Arts Santa Monica, il centro nel 
quale si è inaugurato il festival, ha 
ospitato la mostra Experimental 
Station: For a Performative Cinema 

f 

una serie di video selezionati da 
Pascale Cassagnau, curatrice del 
Centre National des Arts Plastiques di 
Parigi. La performance diviene un 
codice e uno spazio di 
sperimentazione nel quale la ricerca 
della “rottura disciplinare”, o la 
transdisciplinarietà, tra videoarte, 
teatro e performance si trovano alla 
base del progetto. Tra le opere di 
videoarte presenti nello spazio 
Balco <-j e | santa Monica, mi sembra 
interessante citare Wild Boy Q U y 
Ben-Ner. 

L’opera allude in chiave parodica al 
film L 'Enfant Sauvage di Fran?ois 

Truffaut. Nel video si succedono una 
serie di scene in cui l’artista/attore 
sottopone il figlio Amir a tecniche 
educative e pedagogiche bizzarre e 


stravaganti. Il video può ricordare per 
la sua ironia e per la sua forma 
narrativa - anche la serie di “esercizi 
domestici”, le famose Azioni in Casa, 
del duo spagnolo Bestué/Vives. Nello 
stesso spazio meritano attenzione 
alcuni video di Alexandre Périgot nei 
quali un gruppo di performers e 
ballerini riproducono le cadute tipiche 
dei personaggi dei videogiochi, Kiii Kill 
Chorégraphie, o le coreografie e le 
scene di battaglia caratteristiche dei 
film d'azione asiatici, Synopsis 
Catharsis. 

La Casa Asia è un altro degli spazi 
storici della città che già in altre 
occasioni ha ospitato nel suo 
splendido edificio sulla Diagonal le 
proiezioni del Festival LOOP. In 
quest’occasione, con la curatela di 
Jinsuk Suh, Menene Cras e Benjamin 
Weil, la Casa Asia ha presentato la 
mostra Move on Asia. The End of 
Videoart. Il progetto ha raccolto opere 
di videoarte asiatica provenienti da 
Australia, Cina, Hong Kong, India, 
Indonesia, Giappone, Corea, Filippine, 
Singapore, Tailandia, Taiwan e 
Vietnam, e prodotte negli ultimi 10 
anni, dal 2001 al 2010. 

Una selezione di numerosi video, 
distribuiti su tre piani del palazzo 
modernista Barò de Quadras, è il 
frutto di un intenso lavoro di 
collaborazione tra Casa Asia, la 
LABoral di Cijón e lo spazio LOOP 
Seul, Corea del Sud. Lo spazio 
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coreano, gestito da Jinsuk Suh, ha 
organizzato negli ultimi cinque anni il 
festival di videoarte Move on Asia a 
Seul un evento che conta la 
collaborazione di diversi critici e 
curatori dell’area asiatica e che 
rappresenta il nucleo della produzione 
artistica asiatica. 



Aivaro Colar - Pranayama (2010) - Courtesy by fondacion Francisco Godia 

Il primo decennio del XXI secolo si 
contraddistingue, tra le altre cose, per 
un evidente cambio negli equilibri 
economici, geopolitici e culturali del 
globo e il continente asiatico si 
presenta, in questo contesto di 
trasformazioni, come uno dei 
protagonisti più attivi. La scena 
artistica e creativa segue 
evidentemente questa tendenza, sia 
in termini di mercato che di 
produzione. 

Tra le opere presenti nella mostra di 
Barcellona è doveroso menzionare il 
lavoro di Sheih-Jen Chen, Factory, 
Taiwan 2003, un intenso video dove il 
silenzio rafforza il sottile e lento 


movimento aN'interno delle fabbriche 
taiwanesi, creando un flusso 
d'immagini poetiche, ma allo stesso 
tempo angoscianti, che descrivono il 
lavoro e la vita di molte donne in 
questi enormi spazi industriali. Un 
altro video da non perdere è la 
monumentale opera Microcosmi del 
cinese Miao Xiaochun. Una 
rivisitazione in chiave 3-D del 
“ Giardino delle Delizie” di Hieronymus 
Bosch; un’opera sorprendente in cui 
l'artista sovrappone e mescola 
immagini classiche, estetiche distinte, 
fantasia e realtà in un grande collage 
digitale. 

Il titolo della mostra suggerisce anche 
un sottile riferimento alle molteplici 
possibilità che i nuovi strumenti 
audiovisivi offrono all’arte e alla 
creatività contemporanea. The End of 
Videoart fa infatti riferimento alla fine 
di una categoria chiusa e all’inizio di 
un'espansione creativa, estetica, 
tecnica e tecnologica. 

In questa visione di apertura alle 
nuove tecniche e ai nuovi strumenti 
audiovisivi, si inserisce la prima 
mostra realizzata a Barcellona sulle 
nuove pratiche artistiche eseguite 
attraverso l’uso dei telefoni cellulari. 

Mobile Art. Experiencias móviles, 
presentata negli spazi della 
Fondazione Francisco Codia e curata 
da Lorea Iglesias, offre una 
panoramica generale su queste nuove 
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vie di espressione tra le quali sono 
state incluse opere di fotografia, 
video, performance e istallazione, ma 
offre soprattutto l'occasione per 
riflettere sulle diverse implicazioni di 
queste nuove possibilità tecniche. 



Non è un caso che il giorno 
precedente l'inaugurazione della 
mostra, sul supplemento Cultura/s de 
La Vanguardia, uno degli inserti 
culturali più diffusi e letti nella 
capitale catalana, sia stato pubblicato 
un importante articolo/dossier del 
fotografo e critico Joan Fontcuberta. 

Il Manifesto Postfotografico q Ue sto il 

itolo dell’articolo, proclama 
l’espansione del campo artistico, 
l’avvento di un’era post-fotografica 
nella quale stanno cambiando 
radicalmente i concetti di produzione, 
uso e circolazione delle immagini. 

È l'annuncio a chiare lettere della 
nascita del cittadino-fotografo. È la 
proclamazione del mezzo 
telefonico/fotografico, dello 


smartphone, della tecnologia 
multimediale, come nuovo strumento 
artistico che stravolge i canoni 
comunicativi e promuove nuove 
forme creative, nuovi gesti, nuovi 
tempi e nuovi spazi per captare la 
realtà circostante. 

La mostra della Fondazione Codia ci 
mette davanti a questa realtà 
incontrastata: un mondo dove la 
produzione di immagini si è 
moltiplicata senza limiti; un paese, la 
Spagna, dove il numero di telefonini 
ha superato il numero di abitanti, 50 
milioni contro 47; un mezzo, il mobile, 
che è ormai una naturale estensione 
del nostro corpo, che invade la nostra 
quotidianità e che chiaramente 
stimola la curiosità e la creatività degli 
artisti. Immediatezza e spontaneità 
sono i primi effetti di questa 
trasformazione tecnica. 

La “tascabilità” del mezzo produce un 
linguaggio universale dell’Immagine, 
illimitata e quotidiana, che si fonda 
più su caratteristiche di tipo sociale 
piuttosto che estetico. Il lavoro di 
Pere Cortacans, 365 days of 
phone.tography, le Micrograffas di 
Javier Castaneda o le IPhonegraffas di 
David de Haro costituiscono una 
narrativa del quotidiano e 
deN’immediatezza del momento che 
sono senza dubbio figlie delle 
trasformazioni tecnico/sociali del 
presente, ma che non annunciano un 
cambio estetico radicale. L'espansione 
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del mezzo fotografico digitale 
produce semmai quell’estetica 
amateur p r0 p r j a d e | cittadino- 

fotografo, di cui parla Joan 
Fontcuberta. 

Tra le altre opere presenti nella 
mostra bi&o^is/tni^kQtnare il noto 
progetto , di Antoni 

Abad, tra i primi ad usare il telefono 
cellulare come mezzo di produzione 
audiovisiva. Grazie alla tecnologia GPS 
e a una piattaforma su Internet, 

Antoni Abad ha creato una rete di 
diversi collettivi, sparsi in vari paesi tra 
Europa e America Latina, capaci di 
registrare la loro quotidianità, i propri 
desideri e le proprie necessità e creare 
così una struttura audiovisiva di 
informazione alternativa. L’aspetto 
sociale del lavoro ideato da Antoni 
Abad è sicuramente quello 
predominante: le interazioni, le 
collaborazioni e i processi 
partecipativi scaturiti da questo 
progetto, rimarcano il potenziale della 
tecnologia mobile e danno forma a un 
megafono digitale capace di dar voce 
e visibilità a collettivi situati al 
margine della società. 


Attraverso la mostra Mobile Art, le 
proposte della nuova videoarte 
asiatica, i lavori che riflettono sui 
legami tra performance teatro e video 
- e gli altri innumerevoli eventi 
realizzati nella cornice del LOOP - il 
festival di Barcellona dimostra ancora 
una volta la sua viva attenzione nei 
confronti delle realtà artistiche e 
creative più attuali del mondo 
deN’immagine e rafforza il suo ruolo 
nel panorama culturale europeo e 
mondiale. 


http://www.loop-barcelona.com/ 

http://www.artssantamonica.cat/ 

http://www.casaasia.es/ 

http://www.fundacionfgodia.org/ 
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La Messa In Scena Dell’utopia. Stage Archìve: Intervista A Rosa Barba 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2009/12/numero65_-Staging-Ut 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2009/12/numero65_-Staging-Ut 
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opia-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2009/12/numero65_-Staging-Ut 
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http://www.rosabarba.com/ 

http://www.mart.trento.it/ 

The Itallan Hub. Intervista A Co.de.lt 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-ltalian- 

Hub-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-ltalian- 

Hub-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-ltalian- 

Hub-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-ltalian- 

Hub-06.png 


97 



http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-ltalian- 

Hub-07.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-ltalian- 

Hub-08.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-ltalian- 

Hub-09.png 

http://www.co-de-it.com/ 

Lo Scoppiatore. Gli Intonarumori Di Luigi Russoio 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-Scoppi 

atore-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-Scoppi 

atore-03.png 
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atore-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-Scoppi 

atore-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-Scoppi 
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Retina.it. Universi Sonori In Random 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/numero65_Retina.it-02 

png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/numero65_Retina.it-03 

.png 
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.png 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/numero65_Retina.it-05 

png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/numero65_Retina.it-06 

.png 

http://www.retinait.com/ 

La Dialettica Del Rumore. Per Una Prospettiva Estetica 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-Dialect 

ic-021.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-Dialect 

ic-031.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-Dialect 

ic-041.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-Dialect 

ic-051.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-Dialect 

ic-061.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2011/05/numero65_-The-Dialect 

ic-071.png 

Media Adventures A Belgrado. La Conferenza M share” 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/numero65_Media-Adv 

entures-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/numero65_Media-Adv 

entures-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/05/numero65_Media-Adv 

entures-04.png 

http://www.shareconference.net/ 

http://asmagaza.wordpress.com/ 
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http://www.face-to-facebook.net 

http://civic.mit.edu/ 

Vittorio Arrigoni Su Wikipedia? Da Cancellare Subito 

http://guerrillaradio.iobloggo.com/ 

http://en.wikipedia.Org/wiki/Jahafil_AI-Tawhid_Wal-Jihad_fi_Filastin#Kidna 

pping_and_murder_of_Vittorio_Arrigoni 

http://it.wikipedia.org/wiki/Vittorio_Arrigoni 

http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=Speciale:Registri&offset=2011042812 

4250&limit=500&type=delete&user=Guidomac&month=&year 

http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=Vittorio_Arrigoni&oldid=39945422 

http://it.wikipedia.Org/wiki/Wikipedia:Bar/Discussioni/lnserire_Vittorio_Arrig 

oni 

http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=Vittorio_Arrigoni&oldid=39946367 

http://it.wikipedia. 0 rg/wiki/Wikipedia:Pagine_da_cancellare/Vittorio_Arrigon 

i 

http://en.wikipedia.org/wiki/Vittorio_Arrigoni 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/01/numero65_Vittorio-Arri 

goni-02.png 

http://www.rai.tv/dl/RaiTV/programmi/media/Contentltem-5789fbb9-a3a5- 

40a6-bl91-327a5676c2eb.html#p=0 

http://www.youtube.com/watch?v=WbnlZScmh3A&feature=player_embedde 

d 

http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=Magistratura_democratica&oldid=3 

9041183 

http://www.ilfattoquotidiano.it/2011/04/22/contro-i-giudici-anche-Wikipedia 

-e-ad-personam/106408 
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http://it.wikipedia.Org/wiki/Wikipedia:RC_Patrolling 

http://it.wikipedia.Org/wiki/Wikipedia:Amministratori 

http://it.wikipedia.Org/wiki/Progetto:Patrolling 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/01/numero65_Vittorio-Arri 
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http://it.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Enciclopedicità#Enciclopedicit.C3.A0 

http://it.wikipedia. 0 rg/wiki/Wikipedia:Pagine_promozionali_o_celebrative 

http://it.wikipedia. 0 rg/wiki/Wikipedia:Recentismo 

http://it.wikipedia. 0 rg/wiki/Aiuto:Abbozzo 
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re_di_cancellazione 
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4250&limit=500&type=delete&user=Cuidomac&month=&year 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/01/numero65_Vittorio-Arri 

goni-04.png 

http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=Vittorio_Arrigoni&oldid=39945422 

http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=Vittorio_Arrigoni&oldid=39946367 

http://it.wikipedia. 0 rg/wiki/Wikipedia:Regole_per_la_cancellazione 

http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=Wikipedia:Regole_per_la_cancellaz 

ione&oldid=39040747#Annullamento_della_cancellazione 

http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=Wikipedia:Regole_per_la_cancellaz 
ione&oldid=39040747#Annullamento della votazione 
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oce-Vittorio-Arrigoni-da-Wikipedia/165526376836800 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/01/numero65_Vittorio-Arri 
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http://it.wikipedia. 0 rg/wiki/Wikipedia:C 0 nsens 0 
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